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pr Diddy Kong Ra- 
4x0 opiziis cing - Mais um 
game animales- 
co da Nintendo 
parao Ninten- 
do 64. 
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Wild Arms - Continuação da 
estratégia para Playstation. 


Bloody Roar - 


Playstation. 


Ls 
Golpes e mais 
Golpes deste game animal para 


gia, do melhor game 
do ano para Plays- 
|) tation. 


Front Mission 2 - 
Mais informa- 
ções sobre este 
game compli- 
cado e diverti- 


- Confira a maté- 
ria e os golpes 
dessa ótima se- 
qiiência. 


cade para Sega 
Saturn. 


Sonic R - Um dos me- 


lhoers gráficos de Sa- 
turn. 


Einhiinder - O primeiro game 
de "navinha” da Square para 
Playstation. 


É isso aí, quem sabe sabe e quem não sabe copia (o que não deixa de ser um mérito, se 
bem feito). Depois de arrasarmos Final Fantasy VII quando só havia a versão japonesa, ainda 
tem gente por aí usando nosso material para informar seus leitores, porém de forma errônea. 
Só para dar uma idéia: andaram dizendo que o Sephiroth é o pai biológico de Cloud. É, tem 
gente que terminou o ano muito mal... Tudo bem, se você é daqueles que além de gostar do 
jogo quer muito mais informação, fique ligado, estamos lançando um novo conceito de revista. 
Vem aía GAMERS BOOK. Serão 100 páginas com tudo o que você sempre quis saber sobre 
os melhores jogos do planeta. 

A cada mês enfocaremos um jogo de sucesso destacado e iremos fazer uma avaliação 
completa e um detonado daqueles que você já está habituado a ver nas páginas da GAMERS. 
Dê uma olhadinha nas páginas de Front Mission 2 só para ter uma idéia, e fique atento, logo 
logo esta matéria deve pintar nas páginas de outras revistas. Não aceite imitação! 

E até que enfim chegaram as férias trazendo Tomb Raider 2, o melhor lançamento do ano. 
Para não te deixarmos na mão, demos o maior gás e detonamos 8 fases deste maravilhoso 
jogo para você ir se divertindo até a próxima edição, quando daremos o restante. Mas como 
falamos, muitos jogos estavam para ser lançados... 

O Saturn saiu na frente e trouxe a excelente conversão de X-Men Vs. Street Fighter do 
arcade, e ainda Sonic R e Worldwide Soccer 98. 

O Playstation, além de Tomb Raider 2, já citado acima, 
arrasa em Einhânder, Parappa the Rapper (agora em versão 
americana), Jet Moto 2, Moto Racer e Test Drive 4. 

Muita diversão você confere em Diddy Kong Racing 
para o Nintendo 64 que, para continuar a safra ainda traz Duke 
Nukem 3D e Lamborghini 64. 

Nesta edição você 
confere ainda os golpes e 


DD >>—>—>—-——-—— —emmemm 


NOME DO JOGO 
SOFTHOUSE MEMÓRIA 


GÊNERO JOGADORES 


fatalities de Mortal Kombat 4, ENTENDA OS NOSSOS 
para você detonar nos | mérToDOS DE AVALIAÇÃO 


arcades; muitos golpes e 


É com este novo sistema que avaliamos 
combos de Bloody Roar; a vo sistoma q 


os jogos publicados na Gamers. Aqui 


continuação da matéria de 
Front Mission 2 e da 
estratégia de Wild Arms, além 
de muitas dicas e previews 
alucinantes. 


ERRAMOS 


Na edição passada, o preview de F- 
Zero X para o Nintendo 64 saiu 
como F-Zero 64; Castlevania: 


Symphony of the Night é a versão 
americana de Dracula X (japonês) 
e não a versão americana da versão 
americana, como saiu na matéria. 


nós informamos o sistema, a nacionali- 
dade, o nome do game, a softhouse pro- 
dutora do jogo, a memória (16 mega, 32 
mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), o gênero (RPG, 
corrida, luta, etc.) e o número de joga- 
dores. Logo abaixo vêm as notas de 
cada categoria (Gráfico, Som, 
Jogabilidade, Originalidade e Diversão), 
que variam de 0.1 a 5.0. Em seguida 
são citados os Prós e os Contras do 
game. Por fim vem a Classificação Fi- 
nal do game, que é uma média entre as 
5 cotações. Confira a tabela de notas 
para as características dos jogos. 


0.1-0.7 = Péssimo 3.0-3.7=Bom 

0.8- 1.4= Ruim 3.8-4.4= Ótimo 
1.5-2.2=Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente 
2.3 - 2.9 = Médio 
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GAME 


imagens de Tekken 
- recém 3 para Playstation. 
Com apenas 30% do 
jogo completo, já dá 
para se ter uma idéia 
do que vem por aí. 
Esta deve ser uma 
conversão com algumas desvantagens em relação 
ao arcade, mas mesmo assim, mais divertida e apro- 
veitando muito da capacidade do console. A versão 
arcade usava a placa System 12, que é basicamente 
uma placa de Playstation turbinada com mais memó- 
ria RAM (o ponto fraco do console), e por isso utiliza 
um número maior de polígonos. A Namco optou por 
não usar nenhum tipo de upgrade para lançar Tekken 
3 para Playstation, então a softhouse está tendo que 
rebolar e tirar o máximo do console para ter uma ver- 
são fiel. Só para se ter uma idéia, os lutadores serão 
mais quadrados, os cantos dos polígonos estão bem 
visíveis, os dedos não serão separados como no ar- 
cade e sim como no próprio Tekken 2. Os cenários 
parecem ter permanecido 3D, mas com a perda de 
alguns detalhes, mesmo assim já é melhor do que os 
cenários de fundo parados em 2D de Tekken 2. Os 
efeitos de explosão de pixels ao acertar um golpe per- 
maneceu também nesta versão. Os efeitos de luz e = 
sombra estão bem realistas, já dá para perceber isso = a 


nas imagens da versão incompleta. Espera-se tam- Rn DVI) DN NT 
bém uma animação bem suave, mas não se sabe ain- : al ) af balao faia o aaa 
da a velocidade certa, se os 60 frames por segundo 
de Tobal 2 ou os 30 frames por segundo convencio- 


| 


Especializada em transcodificações, chaveamentos e 
consertos de video games 


nais. Todos os personagens com todos os seus res- Bi Fornecemos componentes para transcodificação e 
pectivos golpes e combos da versão arcade estarão ShAvBAmenTO - 
presentes na versão PS. Mais detalhes ainda não fo- ORÇAMENTO SEM COMPROMISSO 

ram revelado, como os modos de jogo e as cenas em Atendemos todo o Brasil VIA SEDEX 


CG, pontos fortes da versão anterior para o console. 
O game está prometido inicialmente para abril, mas a São Paulo - SP - Tel: (011 
data certa só será confirmada quando os programa- ou na PROGAMES mais próxim 
dores tiverem acabado grande parte da codificação Dad: É o o 

do sistema. 


EA 
Bushido Blade 2 


Luta - CD 


A Square continua a anunciar mais detalhes sobre a nova versão de seu 
primeiro game de luta com espadas. Passando-se logo após o fim do 
primeiro BB, agora a história se foca na rivalidade existente entre dois 
clãs samurai, o Meikyou (tendo como líder Mikado, participante do pri- 
meiro Bushido Blade) e o maléfico Sha in. Cada dojo possui seu panteão 
de guerreiros e técnicas, o que diferencia bastante os personagens, ao 
contrário do acontecido na versão anterior. O número de armas diminuiu 
drasticamente (caindo para apenas seis) em troca de novos tipos de 
posição de empunhamento da arma, sendo eles o Nito-Ryu (usado só 
pelos lutadores do clã Meikyou), Seigan, lai (usado somente por guerrei- 
ros do Sha in), Daijodan e Johasso. Aos antigos armamentos foi adicio- 
nada a Spear, uma outra arma de longo alcance, rival perfeita para a 
SUMINAGASHI Naginata. Das que se mantiveram inalteradas estão a Katana (a melhor 
espada do mundo), a Nodachi (pesada, lenta e poderosa), a Naginata 
(lança oriental de grande poder a longa distância), a Broad Sword (muito | 
pesada, muito lenta e muito poderosa! e a Long Sword (rápida e de 
médio poder). Dos seis personagens originais, apenas três 
remanesceram. Hotaburi, a ninja; Kokuren, “The Black Lotus”; e Utsusemi, 

o mais feio dos samurais, saíram, dando lugar a outros sete persona- 
gens, formando um total de 10 guerreiros, todos nos mais variados 
estilos. Só para se ter uma idéia das figuras presentes, Tony Umeda é | 
um homemralto, magro, com cabelo Black Power e um gingado que até 
lembra o Eddy Gordo de Tekken 3. E ele ainda cria rimas como as do 
Parappa!Tipos estranhos à parte, agora os cenários estão melhor deta- 
lhados, variando entre Estações de trem e Estacionamentos Subterrã- 
neos, saindo da monotonia daquele campo de batalha ao redor de algum 
palácio ou templo. Nestes estágios você encontrará, além do inimigo 
convencional, ninjas que se porão no caminho. Mas claro, você não | 
estará sozinho nesta batalha sangrenta (e aliás, tocando neste assunto, 
o game ficou muito mais violento que seu antecessor, com sangue 
jorrando e tal), seus aliados (os demais samurais de seu clã) também 
darão conta de alguns destes. Caso você seja morto em batalha, um dos 
aliados sai da mesma e seu personagem pode ser revivido. Isso acon- 
tece até que sobre somente você. Quando retirarem de você a vida, 
então “game over”. Basta esperar por mais este que promete ser mais 
um sucesso da Square. 


TONY UMEDA 
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usar para cor 


Os efeitos que simulavam algo semelhante à eletricidade foram substituídos por san- 


gue, muito sangue. ) 
Ei 
OS CENÁRIOS seu CD. q 


Variando um pouco dos campos de batalha, estes são amplos e auxili- 
am na liberdade de movimento seu CARTUCH: 


ou seu ACESSÓRI | 
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Twinbee RPG (Título Provisório) 


'evisão de lancamento aDBas | 

Em comemoração dos 20 anos 
de Twin Bee, uma das séries de 
tiro mais famosas no mundo in- 
teiro, a Konami, produtora do 
game, anunciou a produção de 
uma versão RPG com os perso- 
nagens. O último Twinbee lan- 
çado fora do esquema conven- 
cional de tiro foi Twinbee 
Rainbow Bell Adventures para 
Super NES, onde os Bees trocavam seus conhecidos tiros por 
armas como martelos e sinos, e a exploração era o elemento 
mais valorizado. Havia inclusive um mapa bastante semelhante 
aos encontrados em Metroid ou, mais recentemente, em 
Castlevania X. Desta vez, as navezinhas e seus pilotos estarão 
as voltas com um tal Doutor Walmon, na antes pacífica ilha de 
Donburi. Contudo, diferente das versões anteriores, você não 
fará o papal dos pilotos, mas sim de um simples humano, 
terráqueo, transportado para esta terra. No decorrer do jogo você 
encontrará outros personagens e poderá pilotar os três Bees 
(Twinbee, o azul, Winbee, a cor-de-rosa e Gwinbee, o pequeno 
e esverdeado), mas apenas em batalhas, onde eles voltarão a 
usar os itens utilizados em TRBA. À primeira olhada os gráficos 
parecem fracos, com texturas quase nulas e polígonos largos. 
Mas, segundo a própria Konani, 
o game proporcionará um sen- | 
sação de estar assistindo um 
anime (se bem que nenhuma 
imagem contendo cenas de ani- 
me fora liberada). Resta-nos es- 
perar por mais este lançamento 
da Konami. 
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Art of Fighting Twin 
uiture Brail 
Luta - N/D 

Está confirmado o lan- 
çamento de mais um 
game de luta para Nin- 
tendo 04. Trata-se de Art 
of Fighting Twin (se 
você já pensou logo de - - - 
cara em Robert Garcia Rss JE Ne ratio, 
e companhia, podetirar Mk Sel = -22p= 
o cavalinho da chuva, 
porque AOFT não tem 
nada a ver com a famosa série de luta da SNK). O game foi 
produzido pela Culture Brain (a mesma de The Litlle Ninja 
Brothers, Flying Warrios e Golden Fighters) e será lançado 
este mês no Japão como Hyriu no Ken: Twin, prometendo 
desbancar os jogos de luta que já foram lançados para o 
console, que cá para nós são um pouco fraquinhos (com 
exceção KI Gold e Mace). Os gráficos de Art of Fighting: 
Twin lembram muito os de Tekken 3 e seus personagens 
(quase vinte, sem contar os secretos) se parecem com os 
de Virtua Fighter em to- 
| dos os aspectos além 
| de utilizarem artes mar- 
4 Ciais em seus estilos de 
luta, como Karatê, 
Kung Fu, etc. Agora é 
Só esperar para ver se 
8 AQOFT é realmente um 
| bom jogo ou apenas 
mais um título. 


MARIO PAINT 64 

Como citado na edição passada, os 
novos periféricos do N64 funciona- 
rão ligados diretamente à nova ver- 
são de Super Mario Paint para o con- 
sole, em versão Disk Drive. Mas até 
o fechamento da edição não tínha- 
mos nenhuma imagem do próprio - 
jogo. Recentemente a Nintendo libe- he 
rou uma imagem de seu novo editor te 

de desenhos para N64. Confira tam- " 


bém o mouse que será lançado para o console e um close no cart para 
captura de áudio e vídeo. 
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A Eidos, famosa por seu recente Tomb Raider 2, confirmou ter comprado os direitos sobre a fá A SA SA A E b o mu 
versão PC do game Final Fantasy VII, pertencente à Square. Segundo a produtora, a EIDOS foi V. TO > De Za 
eleita a detentora dos direitos por cumprir uma série de exigências necessárias, como a veloci- INE Va Ai A LE 
dade para conversões e o auto-capital para a divulgação do mesmo, a ser lançado na metade 

de 98. Praticamente não haverá alterações no jogo em si, mas algumas novas tecnologias de 3D 

serão adicionadas para uma melhor performance. O contrato com da Square com a Sony acaba 


em 1998, fato que já atiçou o faro da Eidos, que desde já procura uma associação sólida com a 
grande Softhouse. 


O NOVO CONTRA 


A Konami está produzindo mais uma versão do seu clássico 
game de tiro com muita ação: Contra. O game está sendo desen- 
volvido pela Appaloosa, o mesmo 
grupo que criou a versão anterior 
(Legacy of War, uma das piores 
versões de Contra). O jogo conti- 
nua no mesmo esquema do ante- 
rior e ainda não tem nome definido. 
A data de lançamento também não 
foi divulgada. O game será lançado para Playstation e PC, agora 
confira as imagens da versão PC com 30% concluída. 


=| A Namco acaba de lançar uma nova placa para seus 
| games de arcade, a System 23, que promete ser supe- 
| rior às atuais System 12 (Tekken 3) e System 22 (Time 
| Crisis) e vem para concorrer com a Model 3 da Sega e a 
| Cobra da Konami, mas não foram divulgados dados téc- 
| nicos. A Namco divulgou as imagens de um game de luta 
| poligonal com armas, mostrando o poder que sua nova 
placa possui. Rumores dizem que as imagens são de 
Soul Blade (Soul Edge no oriente) 2. Mas a própria Namco 
não revelou o nome do game. Ao que tudo indica as 
imagens são mesmo do sucessor de um dos maiores FONE (01 1 ) 


- games de luta armada de todos os tempos, pois é um RE ES q E AB 2 
game poligonal, com armas e os personagens exibidos parecem-se muito com alguns de Soul S E as ES) É 
Blade (como Li Long). Trocando em miúdos, é como jogar Soul Edge com os mesmos gráficos 
ainda melhores que os de Tekken 3. Estamos de olho... FON E 


FAX 


8982.0367 
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Comércio e Representação de Games 
Eletro-eletrônicos, Celulares e acessórios, informática 
Importados em geral 


Rua Soldado José Vivanco Solano, 247 - F 
ESECISE= a erre z CEP 02144 - 040 - Pg. Novo Mundo 
São Paulo - SP 


BOAS E MÁS NOTÍCIAS PARA OS DONOS DE PLAYSTATION 
Existem duas notícias para os donos de PS, sendo uma boa e outra má. Bem, 
primeiro a boa: X- Men Vs. Street Fighter terá sua versão para o console até 
fevereiro de 98, sob o nome de X-Men Vs. Street Fighter EX. Mas esse “EX” do 
nome não significa que o game será completamente poligonal, mas que ape- 
nas receberá alguns upgrades, ganhando os modos de Survivor, Trainning e 
talvez até o “Expert Mode” contido em SF EX Plus Alpha. Agora a má notícia: 
devido às limitações do PlayStation, caso não haja nenhuma alteração na 
memória RAM, o console não será capaz de permitir alternar os personagens 
durante as batalhas! Ou seja, o esquema será semelhante ao existente em 
The King of Fighters, com um lutador entrando logo após a derrota de outro! 
Tanto que as imagens liberadas mostram, apesar de dois nomes, somente 
uma barra de energia. Mas a Capcom garante que os Super Combos duplos 
estarão ativos, bem como o counter com auxílio de um aliado e as ajudas 
prestadas pelo mesmo. Contudo, tudo funcionará da mesma forma que em 
seu concorrente da SNK. É uma péssima notícia... Logo o personagem que 
entrar em segundo não poderá executar o Super em dupla... Há rumores de 
que talvez o modo de Tag esteja presente no Vs. Mode. Em compensação 
Darkstalkers 3 já está em andamento e, pelo passo que ela anda, terá a 
mesma qualidade dos games da Capcom para o console. É ver pra crer... 


“ e E NERO ER os pers ES EE 
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SEGA ANUNCIA DRAGON FORCE 2 
Muito pouco se sabe sobre o jogo, pois apenas elementos dispersos estão semi- 
prontos. O nome provável seria Dragon Force 2: To The Land Where There is No God 
(Dragon force 2: Para a Terra Onde não Há Deus), e sua data de lançamento está 
indefinida. Sabe-se apenas que é em “algum dia do ano que vem”. Infelizmente nada, 
exceto a data do acontecimento, cerca de 50 anos após os bravos guerreiros derrota- 
rem Madruk e seus servos Scythe, Gaul e Katmandoo, fora revelada. Sabe-se também 
que existirão um Cavaleiro, um Soldado, um Mago/a, um Usuário Espiritual (ficou hor- 
rível, não? Chame de Spirit User que é melhor...), um Samurai, um Homem-fera e até 
uma Dançarina. Bem, é melhor explicar desde o início. Durante uma feira de games no 
Japão, a SEGA lançou um concurso para a criação dos personagens de DF2. Os 
melhores foram escolhidos e apresentados ao público. Contudo, eles ainda não pas- 
sam de imagem apenas. Logo, a SEGA organizou outro concurso para escolher o gênio 
do personagem, sua profissão, objetivo... Enfim, tudo. No último dia do ano os ganhado- 
res serão anunciados. A SEGA do Japão mostra que sabe fazer os usuários de seus 
games felizes. Era uma boa lição a ser aprendida por outras softhouses (excetuando a 
Capcom, que já faz isso a cada nova versão de Mega-Man), não? 
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LAURA ESTÁ DEVOLTA EM D2 
Com o fracasso da M2 como console, que seria o 
sistema para o qual D2 seria lançado, a Warp deci- 
diu produzir o game para Saturn. Muitos projetos 
foram feitos, desde planos de se usar o filho de 
Laura (a “mascote” da Warp) como personagem 
principal à mais um novo universo em FMV (Full 
Motion Video). Mas Kenji Eno, Presidente da 
Softhouse, criador de D e compositor, queria algo 
completamente diferente para esta versão. Inicial- 
mente todos os FMVs foram cortados e substituí- 
dos por um mundo em 3D e poligonal, onde Laura 
está de volta. Todas as ações se passarão neste 
universo, tendo ao fundo a música orquestrada 
regida pelo próprio Eno. A trama se passa logo 
depois dos acontecimentos de D, tendo o nome 
completo de D2: D's Dining Table, mas nenhum outro 
detalhe fora revelado. Nas palavras do próprio di- 
retor, a Warp está ultrapassando todos os limites 
antes atravessados em outros jogos. O game está 
prometido para o final de 98, após o lançamento 
de Real Sound 2 e antes do primeiro RPG da Warp. 


DE DURAL PARA KATANA 
Segundo fontes de informação extra-oficiais, o nome do 
console 128 bit da Sega, antes chamado de DURAL, 
acaba de ser rebatizado, temporariamente, de KATANA. 
Sim, as mesmas espadas samurais encontradas em 
Bushido Blade. Bem, o que podemos dizer disso? Ape- 
nas que no final, todos esses nomes serão anulados e 
um outro completamente diferente é adotado, assim como 
o ocorrido com o N64. Inicialmente ele chamava-se Project 
Reality, passando depois para Nintendo Ultra 64 (nome 
que, inclusive, foi adotado ao batizar o sistema do arcade 
Killer Instinct). Por fim, retiraram o Ultra e deixaram ape- 
nas Nintendo 64. Vai entender... 


WORKING DESINGS MUDA DE IDÉIA... 
A versão americana deste sucesso dos mercados japo- 
neses foi novamente adiado. Do dia 11 de dezembro ele 
passara para o dia 2 de Janeiro. Por outro lado, após 
deixar milhões de amantes de RPGs aflitos com a notícia 
de que Lunar: The Silver Star Story seria seu último RPG 
para Saturn em versão americana, a Working Desings 
volta atrás em sua decisão e diz que há uma grande 
probabilidade de que Shinning Force 3 (que saíra dia 11 
deste mês no Japão), Dragon Force 2 (que está em fase 
de criação), Grandia (uma das maiores promessas da 
Game Arts para Saturn) e Lunar: The Eternal Blue (que 
está sem previsão de lançamento) sejam lançados em 
versão americana pela empresa (tomara que Tengai 
Makyo: The Apocalypse IV também se encaixe na lista de 
jogos a serem lançados no mercado americano pela WD). 
Tal mudança ocorrera devido a vários motivos, entre elas 
o apoio e liberdade incondicional dado pela SEGA à pro- 
dutora na tradução de Shining Force 3. Mas o mais im- 
portante fator responsável por este reconcilhamento: 
RayStorm, onde a WD apostou alto no PlayStation, fora 
um fracasso de vendas. Para se ter uma idéia do tama- 
nho do problema, basta dizer que perto deste, Albert 
Odyssey e Shining the Holy Ark venderam muito bem! 
Nossos votos para que este casamento nunca se desfa- 
ça! Três vivas para a Working Desings! Viva! Viva! VIVA! 
E a empresa ainda está interessada em produzir jogos 
para o Katana (antigo Dural), pois a Sega, sabendo que o 
mercado de jogos de RPG é grande, prometeu corrigir o 
erro cometido com o Saturn (que fora lançado somente 
para o uso de jogos comoVirtua Fighter, Virtua Cop, Virtua 
Racing, Virtua Virtua Virtua...), não ignorando o gênero. 
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Eaí galera!!! 

Não vou ficar aqui asganda seda para a revista porque seria 
chover no molhado, certo?! Sou super fã do game Resident 
Evil do Playstation e, gostaria que publicassem meu: record 
: (1:13'47 sem salvar) que considero quase imbatível, só que 
pelo visto ninguém terminará em menos tempo. ' 


E André Felipe Kusman | 
Cascavel. - PR 


Cresecre 
VENDER OF tavts 


ms 


' Oi-pessoal da Gamérs, estou mandando, meu recor-: 

de, terminei Resident Evil - Director's Cut.em 1:26 no. 
“ modo Arrange (modo mais difícil com mais zumbis e 
'os'itens em lugares diferentes, a maioria mais difícil 
de pegar). Mando fotos para comprovar meu tempo e 
para mostrar que terminei: mesmo (o) pesei Evil - 
Director's Cut Siga 


Rafael Arlindo da Silva 
 Taubaté-SP 


* Oi pessoal da Gaimers! Estamos mandando uma foto 
do jogo Crash. Bandicoot 2 para comprovar que eu 
Marcio (Mucho) e meu amigo Deyves” (lori) 
terminâmos o game otro, e vimos os dois finais 
tranquilos. 


Marcio Fernando de Lima 
São Paulo - SP 


Olá Bacioai da Gamers. Meu nome é Fabio etenho qué anos. A Cima aan cit 


vez mais no caminho para a perfeição e cada vez mais ajuda-nos, os viciados em». 
RPG. Gostaria de fazer uma pergunta: 
A RAM (o [o) playstation pede ser expandida, a exemplo do Saturn? 


Fabio - 


Poder até pode, mas um aparelho deste porte sairia muito caro:e seria"de difícil 


* acesso aos consumidores, e agora com as planos do Playstation Il-(vide Gaimigrs 24) - 


essa hipótese com certeza já-foi descartada. 


ano eat 
* Eaígalera da Gamers! Estou enviando:esta carta para parabenizá-los pela edição 
- de numero 22, que tinha a estratégia de'Bio Hazard para Satum, euuseino Playstation, , 
“e deuc certo! E também para tirar algumas dúvidas da minha. cabeça, são tes 
"-Quando sai X-Men Vs. Street Fighter Para RR : 


-Quando sai een 3% 


Diego Góes 
RioGrande-RS 


X-Men vs. Street Fighter para o Playstation pEtaleento não terá' possibilidade de 


. sair, já pera,o Setum)fol preciso im icartuchoideiáimiea pare rodar eificarqualias 


máquina. . 


"a “E quanto à Tekken 3, sairá no começo de 98, provavelmente no'mês de abril. 


E RD e E 
E ai pessoal, tudo bem! Meu nome:é Willian. Eu gostaria que vocês me lugassem a 


fa alguns probjotaaer 


º. EYEDOL tem ultra combo? Como faço? - 
> Dá pra fazer a sonciaie em Mortal Kombat Il para. deixar 0] personagem imvncveo 


Wilian A. Oliveira ; 
Varzea Grande - Lavi 


“Caro Willian, Eyedol não possue nenhum Ulta Combo, e sobre Mk2, setia a pedir muto, 


torne-se você mesmo invencível! á ú 
olá pessoal da Game fa dA 
Primeiramente gostaria de parabenizar a melhor revista de games do mrio: compro 
a revista todos os meses e babei com a matéria completa do jogo Fihal Fantasy VI, 
gostaria que vocês detonassem mais jogos com a mesma.qualidade desse (que foi. 


fantástica). Tenho duas dúvidas, sobre FFVII: vocês deram localização de dois 
acessórios Ribbon (uma na pórta número 5 do relógio dentro do templo dos anciãos | 


| € 0 outro na passagem secreta dentro de uma caverria, quando, escala-se a monta- 


nha para ir até a terra prometida) gostaria de saber'se é possível conseguir outro, se, 
for comprando, onde, A outra dúvida é sobre a matéria amatela Zeninage, nas: 
relações das matérias ela hão está presente; onde eu a encontro e qual o Eu efeito, - 
Gostaria que o meu ese fosse respondido. ' 


Via e-mail | f 1 j er 

Bem Breno, aqui está seu E-Mail, respondido e solutionado. Os Ribbons são itens” 
que anulam qualquer efeito de status ruim. Porisso são considerados os melhores do 
game. Por esse mesmo'motivo.eles são tão escassos, existindo apenas dois Ribbons 
em todo o jogo (diferente de,FF6, onde estes eram até abundantes se comparados 


«atesta versão). Aúnica excessão é quando há o uso dos códigos de Game Shark. Já 


quanto à materia Zeninage, ela só existe com código de Game Shark. Na verdade ela 
é uma Fo de dd própria do segundo Five da materia td No final das 
ignifica Coin Toss. 


MANDE SUAS DICAS INÉDITAS, DESENHOS, CRÍTICAS E SUGESTÕES PARA A REDAÇÃO DA 
REVISTA GAMERS: RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - CEP 05060-000 ou 
E-mail: gamersOedescala.com.br 


e. MARCIO VANDERLEI GUEDES 
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ARNÓBIO B. DA CONCEIÇÃO 
PARÁ - PR 


- Provedor Internet de padrê T sl (01 1) 849-0909 


- Sis: ema qe auten! tica cao « nt 
Seis use porte. e cação cont dado masterO0cyberspace.com.br 
aNiiçia http://www.cyberspace.com.br/franquia 


Alcance Nacior 


Ei “SUPER BRONCA . 


“Por falta de espaço, não deu para respondermos, por completo na edição 


lá Strdeçe esta carta, então, aqui vaina integra: 


Oi pessoal, tudo bem? Bem, vou direto ao assunto: Vacês estão me | 
E decépcionando! Não estou gostando dotrabalho de vocês, a qualidade da revista: 

“: estápiorando muitoea edição de outubro foiagota d'água. Vocês estão puxando 

« muito 6 saco do Playstation (PSX), todas as edições vêm muitos jogos desse , 

. Videogame e do Satum que é bom, nada. Não estou pedindo para diminuir às. 


matérias de j jogos de RSX, não DpoRso pedir! isso por que seriaum pedido um tanto 
quanto egoísta. . 


previews no índice.:. E ainda sorhos uma revista independente. 
Quanto ao fato de você não considerar 20 títulos a mais:uma quantia arrasadora, 


- gostaríamos de saber qual seria'o número, ideal para que ta valor seja conside- 


rado "esmagador". : 

No caso das revistas especiais, estamos estudando seriamente a viabilidade de 
tal projeto. A maioria "esmagadora" das cartas que recebemos pedem-nos auxi- 
lio em certa parte ou, na maioria das vezes, uma estratégia completa NA GÁ- - 


'MERS, o que nos deixa numa encruzilhada. Avelha frase "Não é possível agradar 


a gregos e troianos" se encaixa! perfeitamente Aqui Logo, optamos por ser 


X democráticos e atender a maioria. 


A cada edição fica bem claro que vocês definitivamente não gostam do 


Satum,por isso é dado tanto ênfase ao concorrente, mas gosto não se discute, , 


« ninguém é igual a ninguém mas vocês hão estão tendo ética nô trabalho de vocês. 


A resposta dos senhores com certeza é "que - o-PSX-tem-uim- maior - númeéro 
- de - jogos - lançados - e - que - o - compromisso - de-- vocês - é - com - as - 


à jnovidades", mas o número de jogos lançados para o PSX' não é uma quantidade 
esmagadora em relação ao Saturn, é no máximo uns 20 amais (ultimamente não | 


, tem sido nem 10). A edição passada (US) só teve 2 (dois) games do Saturn e 


foi (mas não por esse motivo e sim por vários outros) a pior edição do ano. Aquela 
matéria sobre o Final FantasyVII (que é um ótimo RPG) foi incrivelmente muito 


frustrante, pô além da revista ter poucas páginas, o detonado ocupava muitas' 

E páginas esobrava | POUCO espaço. Agoravocês começaram outra vezisso com FF. 
Tatics eirão recomeçar outra vez com Wild Arms, quem avisa, amigo é: É melhor 
vocês lançarem uma edição (ou duas, três.. pRsnecias só com esses jogos enão. 


os encaixarem mais na revista mensal. 


I Muitas vezes vocês mataram a paú a FaviEta concorrente, mas ultima- ” 
mente árqualidade só caiu. A revista concorrente tem mais páginas, opapeleos 


desenhos são de uma qualidade surpreendenite'e está detonante,; eles não puxam 


« a sardinha para o lado do: videogame que eles mais gostam eisso tem nome, se | 


- Oquê vocês pensam que nós comosa Bobos? , 

Isso não está correto. Na ficha fscnlca dos it ogames danova geração 
vocês cometeram três erros: 

1º O Saturntem3 processadores de 32 bits e não 2.º 


22,0 Nintendo 64 movimenta 100.000 polígonos por seguhdo e não 


160.000. 
aa 3º o maior de todos: Vocês qem comentários só sobre o PSX 


“dizendo! que a qualidade dosj jogos do PSX se deve ao fato dele ser um aparelho 
"CD-ROM. Esqueceram que o Saturn também é 2 E embaixo do titulo foradoar . 
vocês disseram que não importa a capacidade dovideogameesimosjogosenão | 


ébem. ássim, vocês ficaram com medo dos leitores optarem pelo video game da 


- sega ao ver que, este é mais poderoso. em todos os aspectos. Olha, de cada 10 
- jogos lançados para PSX,7 são jogos bestas'e que não valem a pena comprar e 
enquanto ao Saturn é exatamente o contrário: De cada 10 j dosaa 7 são Elimes [e] 


são enjoados. 

SEA SrO) PSXrecebe mais jogos porque sua esinittrai se mostrou mais eficien- 
tee rápida no 'desenvolvimento dos | jogos, por isso um mesmo jogo sai sempre 
para PSX e depois para Saturn (Salvo algumas raras exceções), mas o: Saturn 
permite jogos mais avançados'e bonitos que o do PSX e com uma tecnologia 


Ê “quase sempre superior pois a SEGA é a empresa de videogames que mais inova 


e inventa novas tecnologias e sempre os jogos vem com novas tecnologias e 
mais boriitos e avançados, exemplos: NIGHTS, VIRTUA FIGHTER 1 e:2, Fighting 
Vipers e Fighters Megamix, Decathlete, Sega Rally, sem-contar com os jogos que 
estão no forno para ir à mesa como Virtua Fighter 3 (que vai revolucionar o 
Saturn) e Burning Rangers. Se vocês continuarem assim eu não vou mais com- 


. prara Gamers, só comprarei até omês de dezembro para ver se a qualidade vai. 
“ melhorar. Pois não é bom eu investir meu dinheiro numa revista que não está - 


merecendo. Q que custa teca quea Fouisaa é pe da um 


Pra finalizar: Vocês vão publicar. minha carta (ou ao menos jreshos dela) 

na revista ou vão continuar escondendo a verdade? ' 
Tchau e olhem lá, heim?. 

P. Ss Vocês disseram que cabem aproximadamente 5i jogos Einal' Fantasy) vii na 

abertura de Final FantasyVIl do PSX. Muito bem, isso é verdade, mas vejam essa: 

cabem aproximadamente 5 aberturas (ou mais) do FFVII apenas, na abertura do 


" jogo ENEMY ZERO, cp para Sega Saturn. 


y Aqui falou (ou ESSTvei) OWALDSON SILVA FILHO - 16anos residente em Belém 
“- PAnoconj. galparaõão Q-16 Nº 04, Coquetro é CEP: 67110-000 em data de 20/10/ 
S7r t por é ' ; ' 


* Oraora,como estamos. exaltados. hojo; não? Bem Sr. Waldson, vamos analizar 


“cada uma das alegações contidas em seu inflamado discurso: Bom, inicialmente 
você diz que nós "puxamos sardinha" para o console dá Sony, o que na verdade 


é uma grande calúnia (afinalTODOS aqui na redação possuem um Saturn). Em 
nosso trabalho a imparcialidade é não:é apenas necessária, mas essencial: E 
exatamente o que” você chama de ladainha mensãl é a realidade que assola o 


estar confundindo a muitos leitores (entre eles encontra-se você) é o fato de que 
não deixamos acumular muitos lançamentos para uma única edição pois nosso 
compromisso realmente é com as novidades e lançamentos: Tanto que todos os 


lançamentos de porte e qualidade para.o video-game em-questão foram ápresen-' 


tRRo em nossa revista assim que foram: fançadas: Além disso, não Sontamos 


o 


- chama simplesmente PROFISSIONALISMO e o. sobrenome é RESBEITO ATODOS ' 
OS SEUS LEITORES. 


Creimos que no termo "profissionalismo" supracitado em fotras garrafais, encai- - 
Xa-se tembéma independência, não? Apesar dos pesares, não dependemos de 
nenhuina outra publicação para obter dados ou informações sobre nosso traba-: 
lho, sejam elas nacionais ou importadas. E não há pessoa que valorizemos mais: 
que nossos leitores, sempre assíduos e à procura de algo que dificilmente 


- encontram em outras revistas: informação. Devemos tudo a vocês, Leitores. 


Ah, sim, | mais informação errônea colhida com nossas colegas de trabalho. Bem, 
é nossa obrigação remediar isso. Caso você tenha acesso à internet, procure 
Sites com dados oficiais cedidos pela, própria Sega. Tente o http://: 
www.sáturnworld. com/jsmid/techspec.html ouo http://www. sega-saturn.com/ . 
saturn/other/satspecs. html, que são os melhores na rede. Em todos você deve : 
procurar pelas especificações técnicas. O dado encontrado será a 'existênicia de. 
2 processadores Hitashi SH2 de 32 Bit cada, ou seja, não existe uma'terceira CPU 
no tão falado cónsole. O caso do Nintendo 64, acesse o http: www. n64.com/ 
jsmid/data/TechSpec.html, um dos locais que possuem os dados originais. Então 


.Você comprovará que o N64 têm a capacidade derodar até 160.000 polígonos com 


todos os seus sistemas acionados. Já a terceira..: Bem, nós não ficamos com 
medo de nada (você por acaso ficou teve esta reação ao pensar na hipótese do fim, ) 
do Saturn com a chegada do Dural?), pois o nosso compromisso é informar a! 
verdade. A'quantidade e a qualidade dos jogos são o carro-chefe de qualquer: 
video-game. Estefoio pensamento da Nintendo com seu SNES, e o resultado foi 


- O aparelho de video-game mais vendido na história. Caso julgue tal afirmação 


incorreta, então gostaria de pedir-lhe, encarecidamente, que explicasse a nós o 
fracasso do Atari Jaguar. Sim, pois segundo sua tese, o melhor video- -game é 
aquele que possui o processador mais poderoso do mercado; não importando a 
qualidade ou quantidade de seus jogos, estou certo? E exatamente naquela época 
sequer existiam planos: para se lançar um console de 32 ou 128 bit. E qual foi o 
resultado? O Jaguar, apesar. de ter um poderoso (para a época, entenda- -se) 


- processador de 64 bit; pereceu devido à péssima e diminuta qualidade de Seus 


jogos. E os “consoles de 16 Bit continuam até hoje firmes, ocupando sua fatia no 

imenso bolo que é o mercado internacional. ! 
Sim, você talvez até esteja certo quanto a apenas três] jogos serem de qualidade 
no PlayStation, mas, como suas. palavras mesmo confirmam miais abaixo, .a 


: Plataforma à qualtal console pertence possui a vantagem da rápida produção. E 


jogos. No fihal, enquanto 40 jogos saem para o PSX sendo 12 de qualidade” 
considerável, o Saturn fica atrás, com iOjogos produzidos e desses, eponaa 7 de 
qualidade. 


- Enão negâmos quanto à alta capacidade do Saturn em produzir gráficos em2D; 


mundo dos games. Nós dependemos muito do: merçado de lançamentos, o que, ' 
“infelizmente, chega a prejudicar os possuidores de certo, console. O que deve 


pois a Sega planejou desde o início os expansores de RAM, mas àí dizer. que ele, 
é superior em termos de POLÍGONOS é demais. O PSX foi CRIADO para jogos: 
poligonais, tanto que seuprimeiro jogo foi Ace Combat, um game de simulação 


“poligonal/3D. Você pode até rebater a afirmação dizendo que o primeiro game de 
» SAT foi Virtua Fighter, mas isso ocorrera por conveniência. para vender mais 


unidades, logo que tal jogo.era a febre da época. Mas o Saturn é é um multi-uso! 


“Contudo, ele saíra-se melhor ao produzir jogos em 2D. Com a chegada no novo 


cártucho'de RAM da Capcom (videa matéria sobre XMvsSF), o SAT tornara-se 
capaz decriar “animações perfeitas, mas apenas em 2D. Por outro lado, 'o PSX é 
um dos piores video-games para jogos nesse estilo. Tome como exemplo a versão - 
de XMvsSF para PlayStation, apresentada na seção "Rapidinhas". Simplesmente - 
deplorável. É aí que entra o papel de você leitor. O papel de selecionar o melhor 
console paraVOCÊ. Nós em hipótese algum empurramos qualquer um deles para 
vocês, dizendo de forma imperativa; seja direta ou indiretamente. Apenas mos-' 
tramos os prós e contras de cada um, assim como fazemos comosjogos. 

Ah, e quanto ao seu investimento, asseguro-que a Gamers é o) investimento de, 


. menor custo e de'maior.retorno do mercado de revistas (Hmmm...Tá, nem tanto). 


E quanto a publicar sua carta, a resposta é não, não vamos publicá-la. Ok?” 


|] 


cmo Fã Clube 


Alô pessoal da revista eme eu: tenho um Fã Clube, fundado 


em conjunto com alguns aids Gostaria de ver o endereço na 
Tevista. 


Game Gui Club 


. Rua: Ósvaldo Ábtico 201 0 


Caxias do Sul - RS 
Cep: 95060-540 


PLAYSTATION 
TOMB RAIDER 2 


Todas as armas 


AIAN Ram EA Mh à 


pane A sed 


Esso Et d 


Em qualquer momento do jogo, 
segure o botão de andar (R2) 
e dê um passo para €, um pas- 
so para >, um passo para €, 
um passo para Ny, e outro para 
4%. Dé três voltas em torno de 
si mesmo, em qualquer dire- 
ção, pule para trás e aperte O 
botão de rolar para virar no ar. 
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CC CONFIRA: cê! 

AS DICAS,OS TRUQUES 
E MANHAS 

DOS MELHORES GAMES 


Explodindo Lara 

Em qualquermomento do jogo, 
segure o botão de andar e dê um 
passo para €-, um-passo para 
>, um passo-para E, um passo 
para 7, e outro paranb. Dê três 
voltas em torno de si mesmo, em 
qualquer direção, pule para 
frente e aperte o botão de rolar 
para virar no ar. 


/3 


“tão de rolar para virar no ar. 


PRATA 


Pular de fase 
Em qualquer momento do jogo, 
segure o botão de andar e dê 
um passo para €, um passo 
para >, um passo para €, um 
passo para N;, e outro para 4. 
Dê três voltas em torno de si 
mesmo, em qualquer direção, 
pule para frente e aperte o bo- 


4, 


6/7777 Ti 


E 


conseguiu um recorde. Basta digitar no lugar do seu nome a 
'69 Dodge Daytona e TVR 12/7 project). 


PLAYSTATION 
TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP 


Cheat Codes 
Coloque os códigos abaixo, no lugar de seu nome. 


Código . Efeito 
CMGARAGE Carros extras us 
CMNOHITS Não colidir com ninguém 2 
CMCOPTER Visão de helicóptero 
CMCHUN Visão de kart pais AV 
CMSTARS Céu estrelado o 2) 
CMTOON Fundo de desenho * ER 
CMMICRO Visão acima de sua'tabeça Ji 
CMDISCO Disco fog una 
CMLOGRAV Gravidade baixa * ER ça 
CMRAINUP Chover para. cima e 5 
XBOOSTME 


/ .1 REVISTA GAMERS 


nessa corrida, um tempo muito bom. Conseguindo um tempo muito bom, ao 
conseguiu um recorde. Basta digitar no lugar do seu nome a palavra KNACKED para 
ES Carros secretos 
Primeiramente, coloque a opção "Check Point! ligada ("on") na tela de "Options". Em seg 
nessa corrida, um tempo muito bom. Conseguindo um tempo muito bom, ao final da corrid 
a SAUSAGE para habilitar os 


Será pedido que você dig 
ras pistas invertidas. 


sará começar uma corrida 
que você digite seu nome pois o 
tos (Viper GTS-R, Pitbull Special)! 


PLAYSTATION 
HERCULES 
Password para ver o final 
Para ver o final do game, coloque a password: 
Pegasus, Soldado, Centauro, Soldado 


PLAYSTATION 
PANDEMONIUM 2 
31 vidas 
Para começar o jogo com 31 vidas, na opção 
(Password), digite IMMORTAL 


STAR WARS: . 
MASTERS OF TERÁS KÁSI 
Big Head Mode 
Aperte e segure Select enguanto escolhe o 
personagem. Solte Select quando a luta co- 
meçar. 
Trocar Uniformes 
Aperte L1 na tela de seleção de personagem. 
Level Select 

Para acessar o level select no Modo versus, 
vença o game usando Chewbacca. 

Jogar como Stormirooper 
Para jogar como Stormtrooper, vença o game 
com Han Solo. 

Jogar com Darth Vader 
Vença em qualquer setting usando Luke 
Skywalker. 

Jogue com Jodo Kast 
Jogue no survival mode e vença todos os 10 
lutadores para habilitar Jodo Kast. 


> a HA R AFA 
PD. 
í GAME R 


SATURN 
SONIC R 


Master Code........ 6000914 C305 
ceribafea tes anex tica near B6002800 0000 
Sempre em primeiro lugar........... 
ca Seia Rb 1600B3F8 0001 
Sempre ter 5 Sonic Coins........... 
ERRA Sa nt REA 1600BD22 0005 
Sempre com 999 argolas............ 
Dan ie ARS A 1600B3F0 OFFF 
| Tempo 00:00.00..1600BSEE 0000 
DRA PANE RR, EUR DA 1600B3F2 0000 
END PD EA asia 1600B3F6 0000 


SONIC R (Beta) 

| Master Code......F6000914 C305 
SER e B6002800 0000 
Sempre em primeiro lugar........... 
nec SRS aee 1600B3F8 0001 
Sempre ter 5 Sonic Coins........... 
E 1600BD22 0005 
Sempre ter 100 argolas............... 
Dersa apa eat 160BD3D4 0064 
| Tempo 00:00.00.1600B3EE 0000 
BRITO ES da AC 1600B3F2 0000 
Bo ESSA RR 1600B3F6 0000 


STEEP SLOPE 
SLIDERS 
(Japonês) 

Master Code..F6000914 C305 
duna B6002800 0000 
Tempo total é 00'00"00............ 
FEED 16078A06 0000 


SEGATOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 
(Japonês) 
Master code..F6000924 FFFF 
pia eso sedi tapa RSA B6002800 0000 


Endate 1600669A 04B3 
Sempre em primeiro lugar....... 
Er AP 16046BD6 0000 
Sem tempo para fazer a vol- 
e RE 16006664 0000 
PR RE TER 1600666C 0000 


dá 


WARCRAFTII 
MasterCode..=...ssressiceseeniitoo 


DUE Lanna dE pedais B6002800 0000 
Lumbers ifinitos (Humanos)... 
RR A RR 160D560A 270F 
Dinheiro infinito (Humanos)...... 
ne a o ER 160D564A 270F 
Óleo infinito (Humanos)........... 
BEAR PINI End 160D568A 270F 
Lumber Infinito (Orcs).............. 
Re ce 160D5606 270F 
Dinheiro infinito (Orcs)............ 


nda detesta 160D5646 270F | 


Óleo infinito (Orcs)... 
DIST Sa a sad 160D5686 270F 


COTTON 2 (Japonês) 
Master Code..F6000914 C305 
Re pie B6002800 0000 
Invencibilidade Player 1........... 
DE RARA MS 360E61DF O0FF 
Invencibilidade Player 2........... 
DEPARA = 360E85B7 00FF 
Vidas infinitas Player 1............ 
RE IRA 360E5505 00FF 
Vidas infinitas Player 2............ 
dá O SS 360E78DD 00FF 


MORTAL KOMBAT TRILOGY 
Master Code..F6000914 C305 
pao iate obra B6002800 0000 
Energia infinita Player 1........... 
Sapiieacan tar gre eniad 16083ED4 0046 
Energia infinita Player 2........... 
RAR E 1608404C 0046 
Sem energia Player 1............... 
RA RUE pr Ra 16083ED4 0000 
Sem energia Player 2.............. 
MERDA AAA 1608404C 0000 


THUNDER FORCE V (Japonês) 
Master Code...F6000914 C305 
ER RR B6002800 0000 


REAR RR 160BCF42 0001 
Craw infinito...160BCFBA 0003 
Todas as armas................ 


TECNOFAX 
GAMES 


Assistência Técnica 
Acessórios 
Compra 
Venda 
Componentes 

Nacionais e 
Importados 


Transcodificações 
Destravamentos 
Consertos 
Cabos 
Modulador RF 
Joystick's 


Atendemos todo Brasil via 
SEDEX 
Inclusive para consertos 
Aceitamos CREDICARD e 
Diners 


TECNOFAX 


Comércio e Assistência 
Técnica Ltda. 

Rua Santa Efigênia, 295 

1º Andar - Conj. 114/115 

CEP 01207-000 

São Paulo - SP 


Ligue 
Fone/Fax: (011) 222-1471 


PLAYSTATION 
FELONY 11-79 
Veículos secretos 
O game possui vários veículos secretos, que só podem, ser habilitados cumprindo 


tarefas que estão logo abaixo: 
Veículo: 
Civ 
NSR 
GTR 
BUS 
DTK 


Tarefa a ser cumprida: 
Basta terminar o primeiro estágio (Downtown) no tempo 
Basta terminar o primeiro estágio (Downtown) no tempo 
Basta terminar o segundo estágio (Sea Side) no tempo 
Basta terminar o segundo estágio (Sea Side) no tempo 
Basta terminar o terceiro estágio (Paris) no tempo 


LIM Basta terminar o terceiro estágio (Paris) no tempo 


PCS 


Termine o primeiro estágio (Downtown) em menos de 4 minutos 


Termine o segundo: estágio (SeaSide) em menos de 4 minutos 
Termine o terceiro estágio (Paris) em menos de 4 minutos 
Destrua 1 milhão no primeiro estágio e complete-o no tempo 
Destrua 2,5 milhões no segundo estágio e complete-o no tempo 
Destrua 2.5 milhões no terceiro estágio e complete-o no tempo 
Passe do primeiro estágio sem nenhuma destruição (08 Total Amount) 
Passe do segundo estágio sem nenhuma destruição (OS Total Amount) 
Passe do terceiro estágio sem nenhuma destruição (08 Total Amount) 
No segundo estágio (Sea Side), no segundo Speed checker 
(que checa sua velocidade), passe com mais de 114km/h e complete o estágio 


SSP 


No segundo estágio (Sea Side), no segundo Speed checker 


(que checa sua velocidade), passe com mais de 144km/h e complete o estágio 


RCC 


PLAYSTATION 
CASTLEVANIA: SYMPHONY 
OF THE NIGHT 
“Armadura do Axe Lord 
PApós detonar o game uma vez, digite 
o password AXEARMOR. Agora co- 
mece um novo jogo. Abra o inventá- 
rio e você achará uma nova armadu- 


titcher Belmont 
detonar o game uma vez, digite 
0 password RITCHER. Agora come- 


Se NO 


Jogue com o Akuma 
Na tela de seleção de persona- 
gens, na parte superior (onde 
estão o Magneto e Juggernaut) 
coloque para cima e Akuma irá 
aparecer. 
Chun Li Alpha 

Na tela de seleção de persona- 
gens, segure Start por 5 segun- 
dos em cima da Chun-Li. Esco- 
lha ela, para ver sua aparência 
do Street Fighter Alpha. 
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Localizado no lado esquerdo da alameda, no terceiro estágio (Paris) 


ce um novo jogo. Você jogará é com o 
Ritcher Belmont. ” 

Mechendo com o tom : 
Enquanto as palavras "Now Loading 
estiverem na tela, você pode movimen- 
tar elas usando o direcional. 

Maior inteligência 
Após detonar o game uma vez, digite o 
password X- XIV. Agora comece um 
novo jog inteligência será maior, 
mas você estará mais fraco. 


Barra de super cheia 
Escolha "Arcade Mode" e ven- 
ça as 5 primeiras duplas com 
um Super Combo Finish. Você 
lutará contra o Akuma (Gouki). 
Vença ele. Agora, entre na op- 
ção "Options" e a opção "Full 
Combo Gauge" estará disponí- 
vel. Com essa opção, sua barra 
de Super ficará sempre cheia. 

Cores adicionais 
Na tela de seleção de persona- 
gens, escolha seu personagem 
com os botões X ou Z. Cada um 
desses botões aciona uma cor 
exclusiva dessa versão para o 
Saturn. 


SATURN 


Selecionar o avião 

Vá para o menu de "options" e colo- 
que seu nome como sendo MR 
HAPPY. Volte para a tela de seleção 
de modo de jogo e rapidamente aper- 
OR DS, NA, KZ, Y. 

Detonar pessoas 
Vá para o menu de "options" e colo- 
que seu nome como sendo 
GODZILLA. Volte para a tela de sele- 
ção de modo de jogo e rapidamente 
aperte: €, 5, 45, v, X, Z,Y. Um menu 
de cheat irá aparecer onde você po- 
derá escolher opções especiais para 
detonar as pessoas. 

Modo de turista 
Vá para o menu de "options" e colo- 
que seu nome como sendo TOURIST. 
Volte para a tela de seleção de modo 
de jogo e rapidamente aperte: €, 5, 
A, NV, X, Z, Y. Um menu de cheat irá 
aparecer onde você poderá escolher 
opções especiais para visualizar a bo- 
nita paisagem do game, sem aliens 
para atrapalhar. 

Ativar todas as dicas anteriores 
Vá para o menu de "options" e colo- 
que seu nome como sendo 
RADARMY. Volte para a tela de sele- 
ção de modo de jogo e rapidamente 
aperte: €, 5, 1, NV, X, Z,Y. Um menu 
de cheat irá aparecer com todas as 
opções disponíveis. 


DICAS DOS 
LEITORES 


NIGHTMARE CREATURES 
Passwords 
TELA1- AGA AL XD] 
TELA2- AXO AALO]* 
TELAS -ADIATANPX 
TELAS4-ATAXATVO 
TELAS-AVAXAl<O 
TELAG-AZDATAAAX 
TELA7-A7AXAAÃOO 
TELA 8- 04 AX007 x 
TELA9-000/ | ANY 
TELA1O-OXAVATE 
TELA 11 -CDIADIATAD] 
TELA 12-07ADIAVOT] 
TELA 13-0V AZ AOXV 
TELA 14-0<ADIAAL IO] 
TELA 15-054/ 149717] 
TELA 16-XAADIAXNYT] 
TELA17-XO ADIA IST] 
TELA 18-XXADIA PAO 
TELA 19-X IADIAV OT] 
TELA2ZO-XPADIA€ XI] 


Marcio Fernando de Lima 
São Paulo - SP. 


Pla quan 


OBS: Todas as sequencias 
devem ser execultadas na tela de 
main menu. Ao execultar qualquer 
série pela primeira vez, você já 
aciona na tela a opção secret 
modes. Depois a cada sequencia 
que usar você ouvira uma 
gargalhada de confirmação. 


Salte nas elevações: 1º + [1], + 
0,1+[]), 10,9], Mv, M+ 
ES 

Animação 

[ ],0,€+Select,5+Select 
Carros mais potentes: Select + 
[], Select + O, Select+ []+ O 
Pistas interativas: V + Start, € + 
Start, Select, Start 

Carros invisiveis:[ ] + 0, L2+R2, 
[]+O,L1+R1. 


Final: 


Gabriel Cont. 
Luiz Antonio - RPO. 


ae 
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ANGÉLICA : 321, CJ.3-SÃO PAULO. SP 


011-3666.6079/578.7163 
E-mail:hectorQbrworld.com.br 


La FLIPPER GAMES 


Assistér ncia Técnica 


Destravamentos, Transcodificação, 
Consertos e Componentes Para 
Todos os Video Games 


Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha 
Fone/Fax:(011) 6958-5801 São Paulo-SP 


Para anunciar 
ligue: (011) 
3641 - 0444 


HYPER GAMES 
TC 


Nintendo 64 Saturn Playstation 
Sega CD 3DO 
Super NES Mega Drive Game Gear 
Game Boy Master System 
PC Games 
Possuímos Técnicos Especializados em 
Alinhamento e Recondicionamento de 
Canhão de Playstation 


R. 12 de Outubro, 58 - loja 15 
Lapa - São Paulo - SP 


Tel: 260-1393 Fax: 261-1020 


Locação e 
playgame de: 


SATURN, 
SUPER NES, 
PLAYSTATION, 
MEGA, NEO GEO 
& NINTENDO 64 


LOCADORA 
Locação de CD's Musicais 


ARCADES: 
Mortal Kombat 4, 
Marvel Super 
Heroes vs. 
Street Fighter 


V 
GAIN 
Fuso de 
soe 
PRONTA ENTREGA MA RUEs 
Breve CD ROM 
Trav. Tupinambás, 262 Fone: (091) 222-6777 


CEP 66025-610 Belém - Pará 


Av. do Imigrante Japonês, 93 
Tel.: (011) 843-9021 


. x e) EERSES s 
Av. Jabaquara, 1469 Loja 21 - Saúde 
Tel.: (011) 5583-3468 ; 


Praça da Liberdade, 141 Loja 8 - Liberdade 
Tel.: (011) 278-9714 Ramal 338 


e Master System e Playstation 
e Neo Geo CD «Game Gear 
e Mega Drive e Game Boy 
e Super NES e PC Engine 
e Playdia e Nintendo 64 
e Nintendo e Neo Geo 
e Jaguar e Saturn «32X «3DO 


SALÃO DE JOGOS 
VENDAS « LOCAÇÕES 
ASSISTÊNCIA TÉCNICA 


PLAYSTATION 
TOMB RAIDER 2 
Todos os itens especiais - todas 
as fases........... 80088B34 0009 
Os 3 segredos - todas as fa- 
SOS isssbhessactass 800DE682 000F 
Weapons Codes 


Ampmo Infinita p/ Harpoon................. 
open as Tone sel na ga sso onhd 8008C5B8 0006 


Ammo Infinita p/ Shotgun ..................... 
Db rovsan acesas Sion aadda 8008C5B4 0012 
Flares infinitos .... 80088AAE 0004 
Great Wall 
Moon Jump ......... DOO8SAAD4 0010 
ixtnioc dean ssesdessanbe dove 8019CF50 FFEO 
Long Jump.......... 8019CF4E 006B 
Venice 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
RL TENS DOCE ERPEEDEEE 801C19E4 FFEO 
Long Jump .......... 801C19E2 006B 
Bartoli's Hideout 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
RE RO ORAS ER 801DOCBC FFEO 
Long Jump .......... 801DOCBA 006B 


Opera House 
Energia infinita ... 801CF2F6 03E8 


Moon Jump .......... DOO8AAD4 0010 
ava vivas eta araa ea vei 801CF2F4 FFEO 
Long Jump .......... 801CF2F2 006B 
Offshore Rig 
Energia infinita ...801BEC86 O3E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
PROPOR PLA 801BEC84 FFEO 
Long Jump.......... 801BEC82 006B 
Fathoms 


Energia infinita ...801BB482 03E8 
Moon Jump ......... DO08AAD4 0010 
ER ERP ORE ErER 801BB480 FFEO 
Long Jump .......... 801BB47E 006B 
Diving Area 
Energia infinita ... 801BDDA2 03E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
Esdras cao ne dndecnpsemea sena 801BDDAO FFEO 
Long Jump .......... 801BDD9E 006B 
Wreck of the Maria Doria 
Energia infinita ...801CFE86 03E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
PSP RR CR EE 801CFE84 FFEO 
Long Jump .......... 801CFE82 006B 
Ter todos 3 Circuit Breakers [Nota 2] 
E SEIOS 80088B48 0003 
Living Quarters 
Energia infinita ...801B6916 O3E8 
Moon Jump......... DOO8AAD4 0010 
ERR SEO 801B6914 FFEO 
Long Jump.......... 801B6912 006B 
The Deck 
Energia infinita ...801DCD1A O3E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
cosa esses siena saeeueadãs 801DCD18 FFEO 
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Long Jump .......... 801DCD16 006B 
Catacombs of theTalion 
Energia infinita ...801C5852 O3E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
Re PR PE NR E E 801C5850 FFEO 


Long Jump.......... 801C584E 006B 
Ice Palace 
Energia infinita ...801C8456 O3E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
EST E Pere POR 801C8454 FFEO 
Long Jump .......... 801C8452 006B 
Temple of Xian 


Energia infinita ...801DB426 03E8 
Moon Jump ......... DOO8AAD4 0010 
OUU ESET SENSO O nie na nsta 801DB424 FFEO 
Long Jump.......... 801DB422 006B 
Floating Islands 
Energia infinita ...801D1E42 O3E8 
Moon Jump ......... DOO8SAAD4 0010 
PRESA Le RS 801D1E40 FFEO 
Long Jump.......... 801D1ESE 006B 
Dragon's Lair 
Energia infinita ...801A2A5E O3E8 
Home Sweet Home 
Energia infinita ... 801B2CCE OS3E8 
Lara's Home 


Moon Jump ......... DOOSAAD4 0010 
ENMie E Ceras nesna case sREUs 8017C89C FFEO 
Raros ess uisssendo 80088AAO 0002 


Abrir porta secreta [Nota 3] 
8017DO4A 0001 
RE SiS snes aqua mis veses 8010BAO8 1672 
Matar o último chefe, Dragon, na fase 
Dragons Lair esses sa se seoaseternss 
eercersero enero DOOBAADA 0040 
cereenerenererererero cover BOTAZICA 0000 
Nota 1: Use o código para todas 
as armas no começo da fase 
Venice, sem outro código. Salve o 
game, reinicie e não use o código 
novamente. 
Nota 2: Use o código "Circuit 
Breakers" em conjunto com o có- 
digo “Todos os itens especiais". 
Nota 3: Caminhe para a porta se- 
creta embaixo da escada, mude o 
Game Shark para off, então em- 
purre o switch na parede dentro da 
porta secreta. A porta secreta de- 
verá permanecer aberta. 


TOMB RAIDER 2 (Beta) 
Enable Code (deve ser acionado) 
ATO AA STLEr dE PER Bar 80085DEC 03E8 


Great Wall 
Energia infinita ............ 801A08E6 03E8 
Long Jump ................. 801AO8E2 006B 
Venice 
Energia infinita ............ 801C680A 03E8 
Long Jump, sx: cecssesseass 801C6806 006B 


GAMÉ SHARK 


Bartoli's Hideout 


Energia infinita ............ 801D5CD2 03E8 
Long Jump ................. 801DSCCE 006B 
Opera House 
Energia infinita ............ 801D49AA 03E8 
LOngJUMP:sciaasserssreas 801D49A6 006B 
Offshore Rig 
Energia infinita ............ 801C3AEA 03E8 
Long JUMP a.sessecessnses 801C3AE6 006B 
Diving Area 
Energia infinita ............ 801C43F6 O03E8 
Long-JUMP sssaseces iss 801C43F0 006B 
40 Fathoms 
Energia infinita ............ 801C105A O3E8 
Long: JUuMp..-ss.esscesma== 801C1056 006B 
Wreck of The Maria Doria 
Energia infinita ............ 801D74B6 O3E8 
LongiJump....-...c use 801D74B2 006B 
Todas as fases 
Oxigênio infinito .......... 8008A9F6 0708 
Ammolnfinita p/ Automatic Pistols........... 
RS TO DE CRS 8008AAA4 0063 


Ammo Infinita Shotgun 8008AAAC 0063 
Ammo Infinita p/ Uzis . 8008AAA8 0063 
Ammo Infinita p/ Harpoon Gun ................. 


E EPE E RS e 8008AABO 0063 
Ammo Infinita p/ M-16 8008AAB8 0063 
Flares infinitos ............ 80086908 0063 
Large Medi Packs infinito.................... 

Dosasanan dante apres ovina ese sdssas 8008690A 0063 
Small Medi Packs infinito... 

aaioriptaso Quedas onda saca petsEn a 80086906 0063 


Note: Não use todos os códigos de uma 
só vez. Apenas use o código da fase em 
que estiver. 


PARAPPA THE RAPPER 


Sempre tira as notas....... 801C368E 000? 
O-Cool 1-Good 2-Bad  3-Awful 
Score sempre 999 Pontos.801C3670 03E7 


RAMPAGE WORLD TOUR 
Energia infinita (George)..... 


Dos sesgas asas ssa 800D6786 0063 
Energia infinita (Lizzy)........ 
gas esisssnabanta 800D6952 0063 
Energia infinita (Ralph)....... 
EEE ERO 800D6B1E 0063 

TEST DRIVE 4 
Tempo INfnito:;:;....... assess essere is 
Edo RE PoRaDao SER ARS oa 80079956 783B 
Sempre em primeiro lugar................ 
EO Le SEP ENS 80079972 0001 
Todos os carros secretos.................. 
raves anhbalcos els povesd ar soasaa vd D006F264 0410 
E avacaPiianda res dese nde co saa stat 8006EDA8 000A 
PER AR era D006F264 0110 
Siad usava parava sionidaça 8006EDA8 000B 
E EanabaabSsgasEaEaEt asso favas D006F264 0810 
CEPE RITO DRT 8006EDA8 000C 
PRP RR Rd rage D006F264 0210 
Err rsiros guide ação sagas 8006EDAB 000D 


Em uma era de completo caos, quando a Terra e a Lua 
caminham juntas para o progresso, surge uma nave. Uma nave 
que trazia terror àqueles que possuiam o poder. O nome do 
misterioso piloto era desconhecido. Contudo, sua nave era temi- 
da por todos. Seu nome: Einhânder. 

Esqueça tudo que você já viu em termos de games de tiro 
convencionais. Agora prepare-se para conhecer mais um su- 
cesso da Square Soft, empresa que hoje é sinônimo de qualida- 
de. Einhânder (lê-se “Éin-rander" que, em alemão, significa o 
mesmo que “One Handed” ou “de uma única mão”) traz gráficos 
completamente em 3D com um nível de detalhes altíssimo tanto 
em se tratando de cenário quanto de inimigos e demais amea- 
ças; uma animação ultra-fluente (os 60 fps garantem a completa 
auxência de Slowdown) e sob a direção de Hironobu Sakaguchi, 
responsável por toda a saga de Final Fantasy (o que dispensa 
comentários, não?). 

Você encarnará o piloto de uma das versões das 
Einhânders, naves possuidoras de um grande poder de fogo e 
liberdade de pilotagem. Mas é um fato que as caracteriza das 
demais: em sua parte inferior, existe uma peça peculiar, uma 
espécie de mão mecância, fazendo assim jus ao nome que re- 
cebera. Você pode optar por usar qualquer uma das três 
Einhânders, cada qual com suas características própria, normal- 
mente quanto ao armamento e possibilidade de adaptar-se ao 
ambiente (ou, em outras palavras, sobreviver a diversos tipos de 
situações sem perecer, utilizando-se apenas do que estiver à 
mão). A Endymion FRS Mk. |, por exemplo, pode acoplar ao 
próprio sistema até duas armas diferentes, conseguidas com 
inimigos, mas perdendo, dessa forma, seu canhão principal. A 
Mk. Il possui um sistema de alojamento de armas, o que permite 
a ela o constante uso do canhão e o armazenamento de até três 
armas diferentes. Uma das maiores inovações do game é a pos- 
sibilidade de evoluir seus veículos. Sim, seus Endymions podem 
se tornar Astreas ou até algo melhor, dependendo da quantida- 
de de pontos alcançado. felizmente para auxiliar nesta tarefa 
existem as barras de multiplicação de pontos. Elas funcionam 
quase como um contador de combos: quanto mais inimigos na 


AaM 1 
VULCAM 


— VER) USER ELADE 
bd 


Lo TERLEOTRERE SRA 
FR SE HEMVEU MO DIM CAS: 


* EZIZE2222> 
sussa 


sequência você mata, mais ela sobe até se encher e atingir o 
próximo nível de multiplicação (que aliás vai até 15). Se nenhum 
inimigo for morto neste meio tempo, ela (a barra), volta a descer. 
Feito isso, basta acessar a opção “Evolute” no menu de opções 
e distribuir seus novos pontos entre os atributos. 

O estilo de jogo lembra um pouco o visto em um dos 
primeiros games do gênero para PlayStation, Philosoma. Em 
ambos, os ângulos de visão mudam constantemente, gerando 
um game de tiro bastante dinâmico, diferente de games com 
Scroll fixo (como Raiden ou Raptor). Citando outros sucessos, a 
parte gráfica lembra bastante RayStorm, também para o conso- 
le. Contudo, os efeitos presenciados neste último podem ser 
considerados pobres se comparados à destes. Apenas para se 
ter uma idéia, quando você enfrenta algum chefe, é como se um 
Emerald Weapon (de FF7) ou algo semelhante estivesse em 
sua frente. 

O som é muito bom, com ritmos dançante que mudam 
constantemente durante as fases. As vozes são limpas, não ha- 
vendo chiados ou ruídos que atrapalhem a compreensão do 
que se é dito. As explosões são realmente boas e um Surround 
seria Ótimo para sentir-se no campo de batalha. Todavia, con- 
trastando com tudo isso, há alguns efeitos pobres, reaproveitados 
de games de SNES (note os rugidos de alguns chefes. Não te 
lembra alguns antigos jogos do console de 16 bit da Nintendo”). 

A resposta dos controles é bem rápida, 
possuindo também um sis- === 


meme 
| 


tema de velocidade que FICHA | 
define o quão rápido sua NÉCNICA À 
nave se movimenta. Dessa |Í 3 | 
forma não existem aquelas I | PlayStation 
desculpas do tipo “a nave 
era muito rápida” ou “a por- | 
caria da navezinha é muito | 
lenta”... 
Finalizando: se você | 
osta de games de tiro, este 
; um forte candidadto a | pe coração Es 
convidá-lo a perder noites - = 
e noites em claro.... IGRAEICO) 37 
SOM 34 


JOGABILIDADE 46 
ORIGINALIDADE .3 
(DIVERSÃO. 

- Você tem três naves distin- 
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“PLAYSTATION 


E o Espetáculo Bete Continuar... 


Cá estamos novamente para falar desta magnífica criação da Square. Como prometido na edição passada, aqui estão as formas 
de se adquirir os dois mais poderosos Wanzers secretos: Raven e lyana W. Todavia, optamos por deixar as listas de Skills, Itens e 
Passcodes para a próxima edição... Mas calma! Vira essa JuriEX pra lá! Primeiro, as explicações: tomamos tal decisão após muito 
pensar. Acompanhe nosso raciocínio: se dermos todos as Skills, muitos leitores escreverão perguntando "o que diabos é isso?" ou 
"Como isso funciona?". Em outras palavras, a essência de nossa tese é: do que adianta dar táticas avançadas se muitos ainda não 
dominam o básico do básico? E tem também o problema do tempo... Sacumé né? Fim de ano, correria, gente entrando de férias... Bom, 
voltando ao assunto. Dessa forma, resolvemos dar uma "aula" explicando cada elemento e atributo não só dos Wanzers, mas também 
dos pilotos, das armas e dos computadores. Há também o esclarecimento de termos técnicos como AP e GEO, bem como as 
inovadoras (pelo menos para os jogos da série...) novas formas de classificação de dano, armas e alvos. Para completar, revelamos 
alguns dos segredos contidos na rede de Inimações mundial (fictícia) além do maior dos truques deste game: o WARP. Sem mais 
demora, cemecemos a aula... 


recuperados. Se, de alguma forma, esses pontos forem gastos de for- 
ma defensiva durante o turno do oponente, os mesmos serão recupera- 
dos no término do mesmo. Por isso não tenha medo de gastá-los. Para 
simplificar, resumamos tudo isso em um pequeno exemplo: Você inicia 
seu turno e movimenta Ash, deixando-o com 6 AP dos 15 originais. Ao 
fim do turno, após executar ataque bem sucedido a um oponente, o líder 
passa a possuir 2 AP. Caso esses não se sacana essa quanti- 
dade de pontos teria um grande e - 


(6) que são os AP? 


Bem, sem dúvida alguma este é o mais complicado elemento con- 
tido em FM2. AP, ou Action Points, são pontos que seus personagens 
têm para gastar em ações como dar um soco ou disparar um míssil. 
Cada uma possui seu custo em pontos, o que pode se tornar um grande 
problema (ou mesmo uma grande vantagem) para suas estratégias 
napoleônicas. 

O AP também influi na porcentagem de acerto do oponente ao 
mirar em seu Wanzer. Quanto mais AP você possuir, menor o Hit Rate 
= dele. À medida que você evolui, seu AP 

“| também o faz. Quanto mais níveis seu per- receber e contra-atacar qualquer *> 5 
pat sonagem tiver nas três categorias de ata- investida inimiga (que também recobra- 
Pi Ata que, mais Action Points ele terá. Compli- : 


hs ram sua pontuação total). E é exatamen- , 
| cado? Hmmm, então vamos facilitar um eo que acontece. Sendo atacado à lon- 


pouco. Rocky, Lisa e Ash têm nível 30 na ga distância por todos os lados e usan- ac 
categoria de ataque Fight. Todavia, eles do o Shield para se defender, o guerreiro termina o turno em Rartão 
possuem 11, 13.e 15 Action Points respec- com 3 míseros AP. Mas isso não é motivo para pânico. Ao iniciar-se o 
tivamente. Bom, como explicar isso? Sim- novo turno, o ex-segundo tenente tem novamente 13 pontos de ação. 
ples! Rocky p possui i 30 em Fight mas apenas nessa categoria. Lisa «Treze pontos de ação? Mas ele não tinha 15 pontos? Então eles não 
possui nível máximo tanto em Fight quanto em Shorte, por esse mesmo recuperam todo o AP?" você deve estar se perguntando, Mas há uma 
motivo, dois pontos a mais que seu aliado do Dull Stags. Já Ash é explicação. Há certas circunstâncias que levam o AP do personagem a 
mestre nos três tipos de ataque, o que justifica seus 15 pontos de ação. receber penalidades. Por isso o máximo de AP as vezes não é atingido 
Mas nada impede que, por exemplo, Pike tenha 13 AP mesmo não tendo 49 fim do turno do oponente. Mas, da mesma forma, também existem 
nível máximo em alguma categoria de ataque. Basta a ele ter cerca de scasiões onde seu AP recebe bonificações que, apesar de não ultra- 
níveis 10 em luta corporal, 17 no uso armas de fogo e 24 em Long (uma: passarem o valor total de pontos, auxilia a anular algumas das penali- 
pontuação até certo ponto balanceada) para tal quantidade de AP. dades. Sendo assim, aqui vai uma pequenas lista de situações onde 

Os AP na forma de ataques são gastos apenas durante o seuturno, seu AP é tanto bonificado quanto penalizado além de, claro, os custos 
ou seja, assim que este terminar seus pontos serão completamente "ge cada ação possível de ser realizada. 


Custos De AP 


- Mover-se um quadrado custa apenas 1 AP. Mas a cada quadrado além daquele, o custo se eleva em um ponto (3 quadrados = 3 AP, 8 quadrados 
=8 AP, e assim por diante); Pts 

- Atacar com armas da categoria Fight não custa nada. Contudo há o Evade automático, que leva você a gastar 2 AP. Isso causa um certo 
problema: caso seu AP esteja zerado ou torne-se dessa forma durante a rodada de combate (através do uso inevitável deste recurso), sua ação 
não será realizada. Vejamos um exemplo; Cordy tem 2 AP. Um oponente resolve atacá-la com uma metralhadora (Short). Ela, como que por 
instinto, contra-ataca com sua melhor arma: um Knuckle, arma de Fight. O atacante age primeiro, removendo os dois únicos AP da guerreira, Sem 
AP, mesmo tendo seu ataque custo 0, ela não investe; 


Auto-Evade. Todavia, com seu medidor 
de AP cheio, Ash pode perfeitamente 


- Utilizar-se de armas de fogo para atacar (categoria Short) custa 2 AP. Só para variar um pouco, Auto-Evades podem elevar este valor; 


- Ao usar armas de categoria Long há o gasto de 6 AP. Diferente das demais, Auto-Evades não se implicam nesse custo, pois eles simplesmente 
não existem (você não pode contra-atacar um Lança-mísseis com uma Canhão!); 


- Usar Shields para se defender custam 2 pontos (preço do Auto-Evade incluso); 
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O uso, cedimento ou recebimento de Itens custam cerca de 4 pontos. Nada mais, nada menos; 


sido selecionada, ela será ativada, consumindo 2 AP (o assim batizado Auto-Evade); 


de Ao se esquivar de um ataque (Evade), o gasto de AP varia, sendo nulo, um ou dois. Caso você tiver pontos ação para serem gastos, maiores 
— são as chances que você possui para escapar da linha de fogo. Contudo, quando você recebe um ataque, mesmo que a ação Evade não tenha 


- Qualquer (e repetimos, QUALQUER) contra-ataque executado pelo oponente na rodada total de combate, reduzirá seus AP em 2 pontos, 
provenientes do Auto-Evade, que, no final, SOMAM-SE aos do custo comum de seu ataque (2 pontos do ataque do Auto- Evade mais 2 pontos do 
seu ataque Short, por exemplo, o que resultaria em 4 pontos de ação gastos na rodada de combate). Caso este seja realizado por você sobre o 
oponente, o AP dele será reduzido em dois pontos além daqueles utilizados para o ataque. Contudo, neste último caso há um outro porém: você 


E 


as poderá contra-atacar caso seu Auto-Evade não consuma todos os seu pontos de ação. O mesmo custo se implica quando ataques seus 
“sobre o oponente, reduzindo-se o AP destes, claro; e deles sobre você (subtraindo-se de seu AP), devido à Auto-Evade. Vejamos mais 
É a Joyce tem 11 APeseu oponente 6. Joyce ataca com uma Shotgun (Short, custo 2). O defensor inimigo contra-ataca com uma Flame- 


Launcher (também Short, de mesmo custo). O inimigo aciona a técnica First, atacando primeiro & gastando 2 pontos por sua ação. Com o 
| acionamento do Auto-Evade, Joyce fica com 9 AP. Tudo bem, AP suficiente para usar sua Shotgun, perdendo mais 2 AP. Ao fim da rodada de 
* combate, o atacante do Muddy Otters está com 7 Action Points e o Defensor de Alordesh com 2 AP. Qualquer um que ataque este inimigo até o final 

; “do turno e aja primeiro, não receberá reação alguma, pois os 2 pontos restantes dele serão gastos pelo Auto-Evade! 


* Não, isto não é 
- nome de filmes 
e Os níveis de ex-| 

- periência estão 


; del intimament 


“gados às cato:) gm 
porics de afa-| 1. 


“que, ou ss ; no 
ten Pr dr : A RIA 
idolo de nível fer nte$ para cada 
uma delas (Fight, Short e Long), depen- 
dendo da arma que você usar para causar 
dano ao inimigo, uma das três se encherá. 
Simplificando: se você atirar com uma 
Rocket-Launcher, a experiência ganha com 
“o ataque encherá somente sua barra de ex- 
periência de Long. 
* A quantidade de experiência ganha depen- 
y | de muito do dano causado e do nível do 
* oponente. Se o dano causado for baixo, 
—— mas a diferença entre seu nível e o do opo- 
nente for grande (algo entre 10 e 20 níveis), 
a quantidade de experiência ganha será 
“ grande. Se o dano for alto e o nível do opo- 
“  nente mais alto ainda, o ganho será maior. 
Agora, caso você não esteja em desvanta- 
gem, tendo um nível muito mais alto que 
seu oponente, mesmo tendo causado um 
dano bastante elevado (excetuando-se a 
hipótese de que haja a destruição de algu- 
ma parte) o ganho de experiência será in- 
icante. Se o dano causado for baixo, 
nho será menor ainda. No caso de am- 
“bos estarem equiparados, o ganho será 
mediano. 
Tocando neste assunto, a destruição de al- 
guma parte doWanzer confere bastante EXP 
(normalmente o dobro do normal) ao ata- 
“cante. No entanto, diferindo-se novamente 
“de seu predecessor (Front Mission), se você 
estruir O corpo, os tiros cessam, impossi- 
ilitando a oportunidade de destruir mais 
, “algum pedaço do corpo e, consequente- 
mente, ganhando mais EXP. 


lo 


Ainda citando diferenças, aqui os oponen- 
tes não ganham experiência, tendo nível 
fixo. Isso pode parecer bom, mas impede 
que seus oponentes tornem-se mais e mais 
fortes, mas também impossibilita que o 
ganho de experiência seja maior. Por outro 


* Yado, existem muito mais inimigos nas mis- 
sões que antes, o que significa muito mais 


experiência. 
As Influências do Terreno 


A esta versão deste magnífico game, 
foi adicionado mais um elemento para reforçar 
o elemento "estratégia": a GEO ou, se preferir 
assim chamá-la, a influência da geografia nos 
Wanzers. 

Quando se usa o termo GEO, incluem-se nele 
as formas de relevos (montanhas, planícies, 
etc.), os rios, a vegetação (florestas, bos- 
ques...), etc. Tal atributo é apresentado em uma 
janela logo abaixo da de Status, sempre acom- 
panhada de um número em porcentagem, vari- 
ando de O a 40%. Locais de GEO 0% são ina- 
cessíveis, como sobre pedras ou carros. 

Se você estiver em uma área onde seu GEO é 
maior que o do oponente, a vantagem será sua 
pois, quanto maior o número, menor o seu MOV 
(o número no Status não se altera, mas a que- 
da é visível ao se observar a área de movi- 
mentação) mas melhor o seu Hit Rate e seu 
Evade. Planícies têm, no geral, 10% de GEO, 
enquanto regiões entre prédios ou em encos- 
tas de montanhas possuem cerca de 30 a 35% 
neste elemento. Em zonas de vegetação muito 
densas e de elevação razoável o GEO pode 
chegar a 40%. 


As Categorias de Ataque 


Categorias de ataque são as três gran- 
des famílias onde foram encaixadas todas as 
armas, existentes desde a versão anterior. 
Estas se baseiam no princípio de distância, 
sendo ataque de curta, média e longa distân- 
cia. Cada arma possui também tal característi- 
ca, podendo esta também ser divididas segun- 
do o critério. As três categorias possuem um 
medidor de experiência próprio, o que permite 


a você, jogador, especializar (possuir altos ní- 
veis em apenas um desses atributos) seus 
lutadores em certa categoria, tendo, por exem- 
plo, eiros especialistas em Fight, Short e 
Long qt e causam muito mais estragos que um 
grupo de combatentes medianos nas três ca- 
tegorias (pois, como já dito, quanto mais nií- 
veis você tiver em uma categoria, mais dano 
você causará usando armas da mesma, bem 
como seu índice de acerto). 

A categoria Fight baseia-se na luta cor- 
po a corpo. Tais técnicas só são possíveis 
quando há contato físico (entenda-se: nada de 
tentar atacar helicópteros ou bombardeios com 
Rods!) entre as unidades. Entre as armas des- 
ta categoria estão as Knuckles e as HardBlows. 
A de Short inclui técnicas de batalhas à média 
distância. Aviões e outros objetos voadores 
podem ser atingidos com armas desta catego- 
ria. Contudo, no geral, apesar de possuírem 
um alto valor em HIT, estas armas têm um po- 
der de ataque muito menor que o contido nas 
de Fight. Mas isso não significa que elas se- 
jam menos efetivas que suas irmãs, e muito 
menos que sejam dispensáveis. A categoria 
Long pode ser considerada a mais segura e 
mais arriscada ao mesmo tempo. Quanto à 
primeira afirmação, ela é segura pois não há o 
risco de contra-ataques. A segunda se deve 
ao fato delas, além de possuírem pouca muni- 
ção, normalmente terem um Hit Rate mediano 
(baixo para guerreiros de baixo nível). Podem 
até ser dispensados, mas em certas missões 
eles serão indispensáveis. Qualquer arma que 
possa ser usada à uma distância maior que 
um quadrado adjacente ao seu pode ser consi- 
derada uma arma de Long. Logo, bazookas, 
canhões e demais tipos de lança-algo se en- 
caixam 
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Os Tipos de Dano 


À quantidade de armamentos neste 
game é abundante, bem como sua variedade 
indo desde Rifles a Socos-Ingleses. Sendo as- 
sim, o tipo de dano que tais armas inflingem 


não poderia ser igual. Um soco, por exemplo, | 


não causa o mesmo tipo de dano que um Lan- 
ça-chamas, inflinge? Quanto às defesas ocor- 
ria o mesmo, Um Wanzer com o sugestivo nome 
de "Frost" deveria ter maior proteção contra 
fogo, não? Por esse mesmo motivo os gênios 
da Square dividiram o dano causado pelas ar- 
mas em três classes, a saber: ; 


SHOCKING (S) : Abrange as armas de impacto 


e corte, como socos, porretes e até mesmo 
espadas. As armaduras com a característic: 
ANTI-SHOCKING possuem uma men: 
vulnerabilidade a este tipo de ataque. Você p 


ceberá que o tipo Shocking está sendo inflingido | 
quando os números indicando a quantidade 


de dano são mostrados em verde; 


PIERCING (P) : Inclui armas de perfuração, indo: 
de balas e rifles à metralhadoras. As partes 
ANTI-PIERCING funcionam como coletes à pro- 
va de balas, que detem, até certo ponto, o dano 
causado por armas com o tipo Piercing. Seu 
dano é apresentado em branco / cinza; 


FIRE (F) : Armas como lança chamas se encai- 
xam nesta categoria, bem como armaduras 
com proteção ANTI-FIRE. Seu dano, como não 
poderia deixar de ser, possui números verm 
lhos; 


Mas onde encai- 
xar armas como mís- |. 
seis e foguetes? Em (F) 
ou em (S)? A resposta 
encontrada foi simples: 
em ambas. Como diria 
Einstein, "A necessida- 
de é a mãe das inven- 
ções...”, e logo surgiram as Dual Damage 
Weapons ou, se preferir assim chamá-las, Ar- 
mas de Dano Duplo. Elas possuem as melho- 
res características das duas classes mas, 
caso hajam defesas para uma das formas de 
dano, ainda haverá uma certa efetividade des- 
ta. Ou seja, apesar da proteção ANTI ser redu- 
zida à metade, ela ainda estará ativa. Varios à 
elas: ! 


FIRE / SHOCKING (FS) - Armas coma a 


mostrado em verde e vermelho; 


SHOCKING / PIERCING (SP) : Canhões princi-: 
palmente. Os números estão em branco e ver- 


de; 


FIRE / PIERCING (FP) - Apenas granadas se 
encaixam nesta categoria. Apesar do dano cau- 
sado por estas armas não aparecer, ele pelo 
menos deveria ser verde e vermelho... Acho; 


“Legal, certo, mas... TODAS as armaduras pos- 
suem defesa contra certos tipos de dano?" 
Não, a resposta é não. Para o caso das arma- 


duras, existem as NORMALs, que possuem o | 
mesmo tipo de blindagem para todos os tipos . 
de dano supracitados. Seria quase como par- . 


tes que contam apenas com a DF original. Pod 
parecer desvantajoso, mas normalmente a 


própria DF é alta, o que já garante uma boa 


proteção contra qualquer tipo de dano. Ah, e 
mais um último toque quanto os tipos de dano: 
dependendo do escudo que você estiver usan- 
do, o braço onde este estiver equipado ganha- 
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rá a mesma DF Type possuida por ele, mesmo 
que este possua a sua própria. 


Os Tipos de Armas 


Como na versão anterior, as armas 


estão (mais uma vez) divididas em vários ti- 


pos. Todavia, surgiram novas armas e, com 
elas, as inevitáveis outras classificações. 
Dentre estas surgidas estão as granadas, os 
mísseis especificamente antiaéreos, os fogue- 
tes, os socos-ingleses... Bem, creio que seja 
mais prático listar todos os armamentos exis- 


“ tentes, bem como suas abreviações e tipo de 
ia 


PUNCH (PC) (Shocking): São os socos da- 
dos pelas próprias mãos dos Wanzers. Nor- 


' malmente são batizados de HardBlow ou 


algo semelhante (nunca de Punch); 


PRNUCKLE (NK) (Shocking): São os socos- 
“ingleses. Alguns possuem garras, outros 


lâminas, mas os mais comuns são socos- 
ingleses na integra. A maior vantagem des- 
tas armas é a liberdade de movimento que 
elas proporcionam, permitindo a execução 
de qualquer Skill; 


ROD (RD) (Shocking): São, literalmente, ca- 
jados... Bem, não exatamente cajados gran- 
des, mas curtos. Para ser sincero, são bas- 
“tões... Porretes seria um nome melhor... São 
pesados e difíceis de se manejar, mesmo 
para especialistas. Em contra-partida o dano 


— Causado é bastante alto. Aqui encaixam-se 
- também espadas e sabres. Tá, elas também 
"não são porretes, mas também não são 
* Cajados... 


CBACHINE GUN (MG) (Piercing): São metra- 
“lhadoras. Todas são de multi-acerto, com 


um HIT razoável. Boa para acertar helicóp- 
teros e outros Wanzers; 


RIPLE (RP) (Piercing): São as armas de 
maior valor de HIT. No geral, são de acerto 
único, com um poder alto e que quase sem- 
pre pegam. São mais pesadas que as 
Shotguns, o que pode causar certos pro- 
blemas quanto ao peso, mas nada que uma 


“boa BackPack Power Pak não resolva. O 


" maior empecilho é a impossibilidade de se 
e mísseis causam tal tipo de dano. Seu dano é para p E 


atingir aviões (mas não helicópteros); 


SHOTGUN (SG) (Piercing): As calibre 12 não 
poderiam estar ausentes. Apesar de usa- 
rem balas que se espalham, estas causam 
dano somente a uma parte por tiro. Não 
atingem também aviões. Seu HIT só perde 
para o da Bazooka em termos de "quem 
tem menos”. Portanto, se você tiver um 
baixo nível em Short, não aconselhamos o 
uso desta; 


BRO E NNON (AC) (Pisrcing):- Usado por 
helicópteros, aviões, tanques e unidade fi- 
xas. HIT semelhante ao das metralhadoras, 
cadência de tiros alta mas dano baixo. Seu 
alcance é de 1 a 2 quadrados; 


PLAME-THROWER (FR) (Fire): Os lança- 
“chamas. HIT razoável, assim como na ver- 
-* são anterior. "Então qual a vantagem de se 
“Usar uma dessas?" é exatamente este o 


ponto. A maior vantagem desta é a possi- 


bilidade de acertar dois alvos ao mesmo 
tempo em um único tiro (um braço e as 
pernas, o corpo e o outro braço...). Só use 
com um nível elevado em Short; 


BAZODIKA (BZ) (Fire/Shocking): Um dos (se não 
'o") piores HITs entre as armas, como em FM. 
Alcançe alto (1 a 4), mas quase nunca acerta. 
Nem mesmo níveis altos em Short e Long sal- 
vam esta. Escolha outra...; 


GRENADE-LAUNCHER (GL) (Fire/Piercing): Não 
dá experiência para nenhuma das três catego- 
rias, o que se torna um problema para aqueles 
que desejam elevar-se. Retira uma quantidade 
razoável de HP em partes aleatórias de todos 
que se mantiverem no raio de ação (mesmo 
aliados podem perecer. Quantas vezes não 
perdemos nossa Amia por causa dos erros de 
cálculo de Roswell...). Se seu nível de Long 
estiver no máximo, esta é uma boa pedida; 


MISSILE (MI) (Fire/Shocking): Bons para lon- 
gas distâncias apenas (algo entre 4 e 5 qua- 
drados). Normalmente a cadência de tiro é bai- 
xa, o dano alto e o HIT mediano. Se você já 
confia em seu Hit Rate, use para avançar em 
Long; 


ROCKET-LAUNCHER (BK) (Fire/Shocking):Boas 
e nada mais. O HIT é médio, mas menor que o 
dos Missiles. O alcance é menor (2 a 4), o dano 
também, mas a cadência de tiros é maior. Caso 
você não confie em poucos tiros, esta é uma 
ótima opção; 


ANTHAIR MISSILES (AM) (Fire/Shocking): São 
como os mísseis convencionais, mas acer- 
tam somente alvos aéreos; 


ANTEAIR ROCKETS (AR) (Fire/Shocking): Fo- 
guetes antiaéreos, ou seja, só acertam alvos 
aéreos. Funcionam da mesma forma que os 
Rockets normais; 


CANNON (CA) (Shocking/Piercing): São bons, 
mas a cadência de tiros e a quantidade de 
balas são baixas (ambas 3). Não seria má idéia 
carregar na BackP. alguns SpareCAs; 


BACKPACK (BackP.) (-): Não são realmente ar- 
mas, mas são vendidas nesta categoria. Exis- 
tem dois modelos: as PowerPaks servem para 
elevar o EG do Wanzer, permitindo que mais 
peso seja carregado, enquanto as ItemPacks, 
apesar de terem valor zero em EG, pppadem 


para carre- 
gar itens « 
(que, na: 
versão an-' 
terior, eram | 
guardados 4"==< -. 
no próprio 
Body do” 
Wanzer); 


SHIELD (Shield) (Variável): Como as mochilas, 
estas não são armas. Eles elevam a DF dos 
braços, adicionando também sua defesa quanto 
a certo dano (caso haja). Se algum ataque seja 
feito e a opção Shield seja escolhida (ou a 
Skill Shield Wall for acionada), contanto que o 
dano não seja muito alto, ele será automatica- 
mente reduzido a zero. Do contrário, pelo me- 
nos o dano no braço protegido será reduzido 
(mas nada garante que apenas esta parte será 
atingida); 


“As Habilidades dos Wanzers... 


— UNIT NAME: O nome doWanzer, alterável através do 
— Setup; 
— NAME: São os nomes das partes que constituem o 
y Wanzer, incluindo corpo, braços e pernas; 
“TOTAL: É uma espécie de "média total" das habilida- 
des de seuWanzer, incluindo todas as suas caracte- 
rísticas; 
FIGHT: A habilidade total do Wanzer em termos de 
luta corporal. Quanto maior o número, melhor ele é 
nessa categoria de ataque; 
SHORT: O quão bom é oWanzer no uso de armas de 
fogo. Da mesma forma que a característica anterior, 
quanto maior o valor, maior a efetividade de seus 
| ataques com este tipo de arma; ' 
"| LONG: Este valor representa a capacidade doWanzer 
“de lançar projéteis à longa distância; 
'V (Moviment): O número de quadrados que seu 
| Wanzer pode se movimentar, somando-se vertical / 
— horizontalmente (quase como envergadura para as 
aves) e, em alguns casos, o próprio quadrado onde a 
* unidade está; 
“MOB (Mobility): É a mobilidade doWanzer. Influi dire- 
“tamente na quantidade de MOVE da unidade. A cada 
» dezena completada (10, 20, 30, 40...) acima da MOB 
original você receberá +1 ponto de MOVE (para um 
MOB original de 36, uma Backpack de +4 é o bastante 
para elevar em um ponto o MV). Caso haja uma redu- 
ção de MOB, a cada dezena a menos noWanzer repre- 
senta -1 no MV. O MOB nunca pode baixar a pontos 
negativos; 
R.C. (Ressource Cost): Este valor representa o custo 
otal da unidade para ser colocada em combate, En- 
o) com combustível (ou você achava que 
eles eram movidos à vento?), munição e manuten- 
E * ção. Os reparos cobrados ao fim das batalhas não 


PP créditos. Caso você não tenha dinheiro suficiente 
para pagar esse custo, nada acontecerá. Nada mes- 
“ mo. Você nem mesmo receberá os créditos por ter 
Erinado amissão... 
HP (Hit Points): É a 
“ energia doWanzer. Os 
“ pequenos riscos que |é 
separam a barra indi- 
cam a quantidade de 
HP em cada parte 
(Body, Arms e Legs).|. 
No Unit Status o HP de 
cada parte do corpo é E E 
mostrado individualmente. Caso algum desses valo- 
res/ irazero durante uma batalha, a parte a qual 
ele pt ce é destruida. Se o corpo for destruido, a 
eis “unidade é removida (afinal, o cockpit se localiza 
exatamente nesta parte); 
DF (Defense): É o poder defensivo total da unidade. 
Esse valor reduz a quantidade de dano recebida por 
Qualquer tipo de ataque executado sobre o wanzer; 
» DETYPE(DefenseType): Indica a defesa específica de 
- cada Wanzer. A letra entre parênteses representa a 
E = que tipo de dano a unidade é menos vulnerável (vide 
“O tópico "Tipos de Dano" para maiores detalhes), 
“ tendo o valor da DF elevado contra danos desta natu- 
reza; 
W/P (Weight/ Possible) ouWT (Weight): O peso atual 
Itotal que oWanzer pode suportar em quilos, incluin- 
do o contido nas partes que o constituem e nas armas 
eitens que porta. Este elemento do Status está dire- 
tamente ligado e dependente do poder do EG existen- 
teno corpo e na BackPack. O primeiro número indica 
gem atual doWanzer, enquanto o segundo indi- 
O peso máximo suportável; 
- EG (Engine): Juntamente com o HP, é um dos mais 
“ importantes elementos contidos em umWanzer. É º 


enta e sustenta os demais membros: e armamentos, 
terando também a MOB e o MV; 

EV (Evade): A capacidade de esquivar-se de ataques 
“ inimigos é indicada por este valor. O número depen- 
— detanto do nível do personagem (o mais alto, seja 
ight, Short ou Long) quanto do HP atual do persona- 


«DOS Pilotos... 


NAME: / UNIT NAME: O nome do personagem seguido 
do nome de sua máquina; 

HONOR: O número logo abaixo da última estrela indi- 
ca a quantidade de Honor Points (ou Pontos de Hon- 
ra), que aumentam à medida que você destrói uma 
parte do corpo do oponente.Você consegue cerca de 
um ponto de Honor a cada braço / pernas destruida, 
enquanto o ataso lhe confere entre um e dois dos 
mesmos. ,- . eee - 
Contudo, 
se você | 
atacar um 
oponente 
pela frente 
estando de 
frente 
(olhos nos 
olhos...), | 4 
vocêrece-| 
berá mais 
Honor 
Points que o normal. O corpo poderá conceder entre 
dois a quatro pontos de honra enquanto os braços e 
pernas até dois desses pontos. Já as estrelas são 
preenchidas à medida que os Honor Points aumen- 
tam. Quando estes atingirem cerca de 20-30 pontos, 
uma estrela será completada. Quando três estrelas 
estiverem completas, a primeira Honor Skill será 
recebida; 

ACTPOINT: São os tão comentados AP. Servem para 
serem gastos em ações.Veja o tópico "O que é AP?" 
para mais informações; 

LEVEL: Este tópico está subdividido em quatro ou- 
tros, sendo eles: Total, Fight, Short, Long. 

TOTAL: Representa uma espécie de média dos de- 
mais níveis; 

FIGHT: Quanto mais alto o nível, melhor o piloto 
consegue fazer um Wanzer manejar armas de curto 
alcance em combate. Ou seja, o dano será bem mai- 
or, bem como seu Hit Rate. A medida que o persona- 
gem eleva seu nível, ele vai recebendo Skills que 
auxiliam no combate; 

SHORT: Representa o quão bem o personagem usa 
armas de fogo à média distância com sua unidade. 
Assim como os níveis de Fight, à medida que os 
dessa categoria avançam, o guerreiro receberá Skills 
que aumentarão sua efetividade durante a batalha, 
além de, claro, elevar o dano causado e o Hit Rate 
das armas. 

LONG: O poder das armas de longo alcance e o 
índice de acerto são medidos através desta subdivi- 
são. Quanto maior o nível, maiores serão as chances 
de acerto e de alcançar um acerto crítico. Além disso 
existem técnicas que auxiliam no uso destes tipos de 
arma. 

TALENT: São, como o próprio nome indica, talentos 
natos de cada piloto. Um número alto no atributo 
VITAL (Vitallity), por exemplo, indica que ele será 
melhor na categoria Fight; 

SKILL: Os inúmeros Skills conseguidos com a eleva- 
ção de seus níveis são guardados numa espécie de 
estoque, onde você pode visualisá-los ou equipá-los 
no momento que escolher. Contudo, diferente da ver- 
são anterior deste game, você poderá apenas equipar 
quatro Skills de uma vez, que serão mostradas nesta 
área. Mesmo as Skills dos inimigos são visíveis por 
esta área. 


«DOS Computadores... 


NAME: O nome do software instalado no computador 
interno do Wanzer. O número de 1 a 5 localizado ao 
lado desse nome indica a versão do programa (ou, se 
preferir, quantas vezes ele recebera Updates) insta- 
lado. Quanto mais alto o número, mais nova a ver- 
são. 

FIGHT, SHORT, LONG: Como você já deve ter deduzi- 
do, indicam o quão bom o Wanzer será em certa 
categoria de ataque. Ela tem influência direta em seu 
Hit Rate. Dessa forma, um Piloto péssimo em Fight 
terá maior porcentagem de acerto ao tentar desferir 
um golpe com um soco se tiver um alto valor em 
Fight em seu computador; 


; E 
SKILL: Quanto maior o valor presente neste tópico, 
maiores são as chances de você ativar uma Skill 
durante uma rodada de combate ou em sequência. 
Com um valor 15, por exemplo, em 75% das vezes 
eles são acionados. Além disso, o computador, tendo 
pontos nesse atributo, concederá ao piloto uma habi- 
lidade especial que atua diretamente sobre oWanzer, 
variando de computador para computador. Estas são 
as chamadas Computer Skills; 

TOTAL: É o máximo de pontos para serem divididos 
entre as características supracitadas. Dependendo 
da versão do software, este número pode ser maior 
ou menor; 


se encaixa. | 
Em outras MS 
palavras, a [ME 
sigla diante É 
deste ele- 
mento re- 
presenta o 
tipo da arma. Veja o tópico "Tipos de Armas" para mai- 
ores informações sobre as abreviações; 
AT (Attack): O poder de ataque da arma é representado 
pelo número diante deste atributo. Mais claramente 
seria dizer que o dano será igual à este número. No 
caso de armas de acerto múltiplo, como Machine Guns 
e Rockets, o número representa o quanto cada acerto 
causará.) via, dependendo do valor da DF do opo- 
Rive] do usuário, a quantidade deste pode 
imenor que a apresentada; 
ning): Representa a cadência de ti- 
ros, ou seja, O máximo de tiros que a arma é capaz de 
disparar gastando uma única Bullet. Entretanto, algu- 
mas vezes, principalmente com armas de longo alcan- 
ce, menos tiros são dados. Caso isso ocorra, pode dar 
início à sua comemoração (ou lamentos, dependendo 
do atacante...). À quantidade de projéteis lançados 
sempre é suficiente para remover a unidade alvo da 
batalha, seja com armas de Short ou de Long; 
HIT (Hit Rate): Indica o índice de acerto original da 
arma. Como nas demais, quanto maior, melhor. A este 
número adiciona-se o nível do personagem e retira-se 
o valor do EV. do oponente, obtendo o Hit Rate mostra- 
do nas batalhas; 
WT (Weight): O peso da arma é representado por este 
valor. Ele soma-se ão peso atual do Wanzer, realizan- 
do os mesmos efeitos do W / P normal; 
"O Alcance em quadrados. Tendo um nú- 
jáximo para armas de seu grupo) neste 
elementos alcance máximo da arma será de cinco 
quadrados: partir do qual o usuário está. 
BT (Bullet): Presentes apenas em armas da categoria 
Short e Long: Como o próprio nome diz, representa a 
munição da arma ou, em outras palavras, quantas raja- 
das você pode dar em uma batalha antes que estas se 
esgotem. Armas de médio alcance possuem, normal- 
mente, cerca de 9 neste tópico, enquanto as de longo 
geralmente têm 3 balas. Quando você utiliza, em uma 
mesma rodada de combate, Skills que permitem a você 
dispara mais de uma rajada, este gasto extra também 
será contado. 


APoriormanco das Armas 


Cada arma é mais. efetiva contra certo tipo de 
alvo: Algumas: são melhores contra Wanzers,; 


quadro: PERFORMANCE, que torna-se visível 
durante'a compra (não através do Setup) e ven- 
“sga-de armas. Ela também é acessível nos pre- 
““Clúdios das batalhas nos Colosseums, ao se 
"escolher as armas a-serem usadas. 
'Nesta pequena tabela estão listados todos os 
“tipos-de alvos existentes, desde unidades 


Warzers comuns à caças. Cada um é acompa- 


«:= ,  nhado de símbolos que-indicam exatamente 
RÃ Seaarma -é melhor (tem maior Hit Rate e danc 

“. “> razoavelmente -elevado. devido à neutralizaçã: 
“ dévuma parte da DF oponente) contra um. 


Dessa forma, aqui vão as explicações da 
simbologia e da "hierarquia" das armas e dos 
; alvos: 


ser usada contra aquele tipo de oponente; 


“(Terrible): À arma tem um efeito bastante 
reduzido, perdendo tanto em Hit Rate quanto 
í “em poder-de ataque. Seria-como dizer que ela 
A não fora feita para-isso. Em outras palavras, 
' fuso mas: não pepera bons tesultados; 


in A arma: porta-se nosiblmente E 
fat alvo. Como diria uma: aamiga minha; É... Dá 


õ Cosa: você obterá-um' flimo iesulua ao 
orsescolha'na falta de uma arma; do naipe de 


uma Excellent; 


o. Você não conseguirá melhores resulta- 
dos ao-atacar tal unidade que os conseguidos 
corr tal. arma; 


Agora vão as abraços para as unidades / 


cosa : 


dades comuns -usadas por ambas as fora 
túlindas é inimigas); 


des, maióres que:o normal: Normalmente pos- 
suem: um alto:-HP, uma DF considerável e uma 
forma-aracnídea “ou de um tanque pesado. No 


o ç 


RRMEN (Armored Vercicis): Tanques e lança: 
“mísseis móveis. Um auto-canhão e-um canhão 
“1 ança-mísseis / lança foguetes são:o equipa- 
Sade Si essencial destes oponentes; 


EO Wonrv (Light Vetcicid): Caminhões e carros- 
E 'de-artilharia. Os primeiros muito raramente -car- 


é sempre: pelo menos um auto-canhão. Os 
meros rádares (que causam os Status S Lock on. 

““e L Lock On) também se encaixam aqui. Eles 
“sempre carregam uma. “arma de alcance 4- 5 - 


E * Usarem suas técnicas. 


ERGUN: (Fixed Gunners)k são os canhoneiros 


2 1.4 REVISTA GAMERS 


outras. melhores contra helicópteros, outras 
“contra-veículos leves eiassim por diante. To- | 
«dás estas características são conferíveis no 


ES nhão/) 'metralhadora. Mísseis são: perfeitos para 


- Auto-canhões e mísseis fazem parte do seus 


E os Segredos PorTrás Da EA 


E (None); Indica que aquela arma não pode | 


gitais da rede mundial de comunicação. 


“Wanzers exóticos. Isso sem contar, cla- al 
“To, os relatos secretos sobre os aconte- c 
- Cimentos que se deram após o final do. 


utifizar esta arma contra: tal unidade. É a me-: 


(Excellent): A arma é perfeita para este ser- 


WANZÉR: Dispensa comentários. São as uni-.. por todos os lados, com pouca energia e 


“pânico, sendo presenteado com o Status 
note: (Múis Wanzer): São os Wanzers gran- 


“Status Terror. Sendo assim, aqui vai uma 


“geral carregam canhões de-alto poder e auto- 
canhões de médio dano, além de mísseis e 


foguetes: Duros na queda, como-era de se es- STUN : A mais constante das más altera- 


- Wanzer seja acertado no corpo com um 


“ “ré gam algum tipo de arma, seja metralha doras tes a cair. Após o primeiro turno você tem 


» OuCauto-canhões. Já os segundos possui mo. 
car 


terá 100% (em outras palavras, ou sai ou sai 


“«B-dano: de 0X1: São: quase inofensivos se não. 


suem área de MOV, mas sempre têm alguma E 
Ena de longo alcance; : 


únicos encaixáveis nesta categoria. No início, 
as primeiras missões, eles não são mais que 
estorvos e alvos. Em missões mais avança- 
das eles ganham um bom lança-chamas. Mes- 
mo assim, basta um bom tiro de rifle no corpo - 
para mandá-los de volta para o lugar de onde. 
eles vieram; 


forte candidato a ser preser 
CHOPPER: Helicópteros de todos os modelos... Status. pausa gotas satarão 


Carregam | algum tipo de míssel e um auto-ca- 


rrubá-los; 


ET: Jatos e caças. São rápidos e têm uma: 
ea de ação bastante ampla. Metralhadoras /. 


Arsenal; 


“Stron' LOCK o U do'so 
ros Veículos leves: inimigos (caminhõesique 
“possuem uma arma de alcance alto, de ai 
que 0X1). Um quadrado: verde: 
bre a vítima durante o-tu no do isuário (ou 
“seja, no turno do oponen 
todos os Wanzers inimigos m 
atacar o alvo com armasde Short assim 
“farão. Os Hit Rate dessas unidades es 
altíssimos ue 85: e +00 mesmo: “que: 


Agora, diferente da versão anterior de . 
FM, onde existia somente uma arma se- 
creta (a Ziege, da Sakata Industries), aqui. 
existem muitos e muitos segredos ocul- 

tos, principalmente, sob as cortinas di-. 


Entre as coisas que você pode conse- * 
uir através dos vários Sites encontra- . 
s nessa Internet fictícia, estão armas, . 
pgrades de computador e até mesmo es 


li H ffman. à es : 
segundo conflito da Ilha de Huffman mas para armas de do lesindes 


Algumas vezes, quando certas circunstân- 
cias tornam propícias, seu Status pode ser 
alterado. O mesmo vale para os inimigos. 
Um: bom exemplo é um soldado cercado 


Os Wamers Secretos 


rs PODEROSO 


Totem ANANTER : 


Você deve es- 
Aranhar o títu- 
lo de "totem | 
Wanzer",mas 
é o que mais. 
se-aproxima . 
desuaaparên- | 
cia.lyanapos- |. 
sui um valor | 12. 
MUITO alto em 
todos. os 
Status (inclusive R.C;, o que geraum custode 1200' 
créditos mais ou menos. Isso-pode se tornar-um; 
- grande problemadurante as primeiras missdes;oride' 
o pagamento pela conclusão das: missões êmuito: 
baixo). Até a missão 15'maís ou: imenôsé praticarrren 
te impossível perdê-lo, mesmo ele-estando: à 
Contudo há um problema: Iyanapossuí mã 
somente servem para socos (Neko e'Kaeru, ou Gatô 
e Sapo, respectivamente). Ou seja: nata derarmasde- 
“ fogo enquanto não estiverem avendametralhadoras:- 
“de ombro. Seus.socos são -os mais poderosos de: 
todos osWanzers, chegando a equiparar-se à Daslar 
“Ironciaw de Raven (1X236 de-dano! Imagine a quamti- 
dade de EXP que isto dará! Se você Esther 
1 na categoria Fight e acertar um: 
corpo de um Wanzer, o Level. Up: será. instantâneo. 
Logo, se você quer elevar seu personagem em Short, 
ZRROR: Você estará impossibilitado de estenãoé seuWanzer... 
o ou de usar itens. Seu campo de mo- aus : E 


nenhum AP. Este sem dúvida entrará em 


NIC. Existem também Skills que causam 
s Status, como Terror Shot, que causa o 


“lista dos efeitos e tratamentos destes maus 


ções de status. Não é preciso ter alguma 
Skill para que tal Status ocorra. Basta que o 


Rod ou um Knuckle, perdendo uma boa 
quantidade de HP (metade está bom). So- 
cos também podem causar isso, mas são 
mais raros estes casos. O Wanzer fica cam- 
baleando, parecendo um João-Bobo, pres- 


50% de chance de sair deste estado. No 


segundo turno com este Status você tem 
75% de chance, enquanto no terceiro você 


“Ameto estado!); 


espirro pic 


et rasetnça Pestanos [5 pedirá pimeendrçãos 
sigaoaté O Colosseum. Lá; elelheimostrará Raven: 
'O taltnendigoria verdade eraum espião eroubara 
Wanzer'do governo:da USN, impedindo: quealgo: de 
Tuinracomtecesse estando E] poderosa máquina: de 
guerras mãos erradas, É entáo-que otal homém: 
de-pretoatira no mendigo .e prepara-sé para atirar 
isa, revelando ser um agente: goveinamentalida 
USN:Semi outra opção;a guerreira entrarnoWanzér é 
'êntrênta;; de'mãos nuas, o agente. - 
Caso você: perca; o Wanzer será: Tecuperado: peto: à 
oponente; apesar da vida de Lisa ser poupada: Por 
iss0/aconselhamos elevar o nível: de Fight delapare A 
não ter problemas nesta parte. gpétaceç 


océdeve eigitim? GERMANY” emTRÊS Sente 
Agtou que'serta simples? Bem, seerganou: 


o CORPO: SECRETO: JADOA. 


bbrpócunbecios porúsida doer rada eieito di 
espetiat, apenas um EG alto, mas:mesmo assim não: “de 
enpasaas vatorpossuído parava iyanaW 


CONSE GUIN DO siuaçããe A 


a Primeiramente áfites: ida enfia missá 
Dhakajentreno Shop. Um diálogo entre Rockye Ash 
se iniciará: Nisso, responda NO, Entre normaimente: 
-Stiop.e falé com Rick: A partir daí; passe apagár. 
rqtiantia que for pedida: parao garoto; A: cada missão. 
eléthie entregará alguns Itens especiais; - como Hepair 
Jibe Rebirth'Arl. Então, uma missão: depois de ga- 
niharPáven, faté-com Rick novamente: Ele lhe-daráio 
Rey antioos Sim, ele pode até não: fes temir mas é 


são; húme: Sor a np ciddioroaisacem EA 
Apito eso ao inimigo; etc.)joStatus atual 0. 
PaniciTferror, god severidade” GS qe 


E ri eee 
SO BRUSN domo nome deTIPENDS Damesma 


et placa eles: eirtiuléim: híveis ps experiên- 
“tia: Omesimio vale para a categoria Skill, que simul S 
“gs Níveis damestma... É 2 - 
Mém da vantageróbvia, há uma consequência: Talvez estéerro: Do esa os ortráçs deFront 
--maior o Índice de acerto, maiora quantidade de ba- -: Missian: 'ConroWarp votê poderá cercar um inimigo 
Jasa atingir: calvo: Tendo maísbalas atingidas, mais: “queesteja naextrômidade oposta domapaportodos. 
“dano é causado e; dessa-forma; mais expetiência:. “estados. Etudobaseando-sério AP doalvol Não que... 
'ganha-Logo; quanto-mais alto o válorde seu compu-"'- o APgasto Seja d daunidade: em questão, mas ardar - É 
tadurem certa categoria, mais. EXP você recéberá::. dois: quadrados dei distância da-mesma-custará a STE 
; O-mesmo:vale:para as Skills: quanto mais'alto o... vocêo. mesmo-que custaria para'elá mover-se dois. 
“hível da Skill, mais constantemente ela é acionádia. - quadrados. E'o melhor de tudo é queisso também: ” 
ómo um Valor da alto na Skill-simula níveis, então :. “serve paramover unidades que já se-moveraminde-. 
as serão acionadas: com mais: dência. Logô; E finidamentes mesmoqueo AP teriha chegado azero! 
ganharão maisníveis. Se fossé possível mover unidades: inimigasentão... 
Normalmente os computadores: iniciam: comumn “Proceda da seguinte forma: -- :. vise 
imero-muito baixo nóTotal, tendo assim poucos; por» - Primeiramente, dúrante qualquer batalha; emtre no. 
tos a-serem divididos:entre as categorias. Para au=: System Menu (como botão Start uma janela se abri- |. . API 
meritartal pontuação é necessário atualizaro software - ráy selecione É imeiÃoa e: acione a aipção A “Game ' es 
através daopção ClockUp Existente nos Shops.No Ee es 
iníció-sem dúvidaserá complicado-realizartalação; 
“pois o custo desta é bastante alto egradativo.. Acada 
“atualização que você fizer, maior -será o custo da 
próxima; O máximo que você conseguirá-elevarda Ss 
“maneira convencional é aversão queitro; Pataconse-” -Imiga, e abra a janela de UNIT: Aqui; mantenha pressi- ; 

= sguir a versão cinco de seu prográma; énecessário o .“griado L2: Acione o comando: "Move" e aiárea-de ' 
acesso à rede (algo-de fácil aquisição): Então, basta: - ppeetnerinção Sofarosirada, ido não-solito: RE 


du Ea pin dr pt 
E silence aveia talvezuma de suas 


ai ria direito nei ra 
mento;desde Rifies a Bazookas:MasD'maior.próble-: 
metstá-ros ombros: não Háepossibilidade de: se 


; acessar o Siteda produtora docomputador dar ums: 
rede im: entrenia page da "GCUET: “Digiteno INPUT Hownload no progrania ear um upguio em seus 
'HUFEMANT: “Um arquivo contidenctalrefatame as optiádiivos. Ro E 7 

à ; A featia umidade antes selecionada pede sananoca ARDE 
- Otrugue funcionoi; — ao ER a 
- Bestkselogioiár uma unidade stra- (pois são-às: * FA 
“úmicas possuidora da opção "Move") e apertar. Des evo 
sá forma, o Move'Area da unidade tornou-se a-sua-' 5 

'Móve-Area. Para finalizar, mova-a unidade rormál- 
“mente na E] áreádo movimento. : festa 


dciirno Tudo aseu devidotempo: o preço para se 
«otomana éste arquivo; você acessoia página adiquirir este programa é nulo, contudo, você deve”. 

mo momento correto. Ao fim-leste, um CheckCode: - -téresses programas em versão quatroe não instalar 
Serápedido: Digite "MADEIRA". Uma jartefer surgirá,“ dos do computador (eles:não devem estar equipa-: 
qando urna'terceira password para-sey Colocada caso dos). Quando fizer todas as seleções, escolha op: 
deSeje-se mais informações sDbre ó caso, Entrenio-: : ção computer. Umalistã dos computadores produzi- ': 
vamenteno"OCUF" edigite "SAKATA”: Dadossobre é: dos pelaempresa (contanto que você os possua) Bpa 
—- Warizer Raven serão revelados: AU término; mais um: recerá. Em seguida, o site procederáda: mestra for- 

' TheckCode, Digite: “OCILIPY"; Lisa receberá um E-: .--maque um Clock Up comum feito em: Shops: 2a 
Maitida umtemetenteanônimo; pedindo praemcorr: Agora, as tão esperadas Passwords:'O nómé-que: 
Natise “com ela'no bar de Dhaka em'24 de junho. - vem em primeiro-representa a página da indústria: 
“ld eric de vquevocêdeve acessar para colocar 6s tódigos que: E 


Produtos Oficiais da UMBRO 


ua: 


PARA RECEBER EM CASA OS PRODUTOS OFICIAS DA 
UMBRO, BASTA LER AS INSTRUÇÕES CONTIDAS NO 
FINAL. (OS PREÇOS ABAIXO RELACIONADOS SÃO 
VÁLIDOS ATÉ 30/04/1.998, ou até O 

FINAL DO ESTOQUE. 


CAMISA ATLÉTICO ||| 


Rer.:2003 Preço: R$ 52,00 
' TAMANHOS: 12 ANOS | P | G| sG | 
Rer.:2002 Preço: R$ 44,00 N ' 
Rer.:2001 Preço: R$ 49,00 TAMANHOS: 12 anos | P | G| SG | 


Tamnnos: — 12nnos |P |G|SG] 


“ 
E 
LUBRA) CALÇÃO ATLÉTICO || 
meras Pes:2005 Preço: R$ 26,00 
: he TAMANHOS: PIM | G |s6 | 


CALÇÃO ATLÉTICO | 
Rer.:2004 Preço: R$ 26,00 (CAMISA FLAMENGO | 


TAMANHOS: BRs | M | G SG | 
Na Rer.:2006 Preço: R$ 54,00 
TAMANHOS: 12 ANOS P I M | G ES | 


Cas 


ca 
CALÇÃO FLAMENGO | 


j Rer.:2008 Preço: R$ 25,00 
o»; À TAMANHOS: 12 ANOS P [M | G |sG | 


au 
SSIS | 
Ped E 

j 

se 


Re id a 
cmo qua ema ro o e et nd Mto il 


home 
CAMISA FLAMENGO |I 


CALÇÃO FLAMENGO Il 
Rer.:2007 Preço: R$ 54,00 


Tamanhos: — 12ANOS P [IM G |SG | Rer.:2009 Preço: R$ 25,00 
UMEBRO TavanHos: 124n0s P|M|G |SG | 


Only Fooiball Rer.:2010 Preço: R$ 20,00 


Es) 


é Aa Eu | 


plwr 


(SS 

Ny 
“o 
ae 
E 
pa 
Pd 


SocieTy BRANCA SOCIETY AMARELA MoRruMel 
Rer.:2015 Rer.:2016 Rer.:2017 
Preço: R$ 38,00 Preço: R$ 38,00 Preço: R$ 38,00 


(a So A 

= fr 63 
/ Ed R UMB RO Ig ; UM 

WA ) O ” O, q! no by Rer.:2022 Preço: R$ 15,00 

me 4 Rer.:2021 Preço: R$ 15,00 TAMANHOS: M|G|sG | 

SAN SIRO ULrRA EUROPA PREMIER SUPREME 


Rer.:2018 Rer.:2019 Rer.:2020 Jaminmos: M[c|sc | 
Preço: R$ 38,00 Preço: R$ 38,00 Preço: R$ 38,00 
MOCHILAS UMBRO e EP E rs: 


o 
Poto SANTOS LISTRAS Rer.:2024 Preço: R$ 35,00 
TAMANHOS: STA P | M | G |sG | 


Rer.:2023 Preço: R$ 30,00 
TAMANHOS: p | M |G ES | & 


Rer.:2012 Rer.:2013 Rer.:2014 
Preço: R$ 54,00 Preço: R$ 54,00 Preço: R$ 54,00 


(mo) q E Ls) » 


INSTRUÇÕES (GERAIS: % 


E 
VOCÊ TEM TRÊS OPÇÕES DE PAGAMENTO PORTA CHUTEIRA 4. «is K 
1) Cheque NominaL: dá 


(CHEQUE NOMINAL E CRUZADO À 
EDITORA ESCALA, REMETIDO JUNTO Rer.:2011 Preço: R$ 20,00 
COM O CUPOM. 


2) "ano penas + » ] CAMISETA SANTOS VILA 
PREENCHER O CUPOM COM O Nº DO CARTÃO, VALIDADE E ASSINATURA DO TITULAR DO CARTÃO. k 


3) Depósito BANCÁRIO: EFETUAR O DEPÓSITO NO BANCO Itaú, AGÊNCIA 0466, 

CONTA Nº 48.305-4, A FAVOR DE EDITORA ESCALA LTDA. E ENVIAR CÓPIA Rer.:2026 Preço: R$ 15,00 

DO COMPROVANTE BANCÁRIO ANEXO AO CUPOM. TAMANHOS: M | G | SG | 

Taxa DE Remessa: R$ 5,00 (MENOS PARA RORAIMA ONDE A TAXA É DE R$ 15,00) E : 

PEÇA JÁ: PREENCHA O CUPOM ABAIXO OU FAÇA CÓPIA COM OS Rers: 2025 Preço: R$ 15,00 

DADOS E REMETA PARA: EDITORA ESCALA LIDA. 1 pi M|G | sc] 
—“———————— — Rua 24 DE Maio, 207 (c3.111) - Centro | 


SÃO Pauio - SP / CEP: 01041-001 ú 


CAMISETA SANTOS ESCUDO 


BARRO: 


CEP: DDD: TEL: Cartão DE CRÉDITO 
DO BANCO E Sue-Tora 
ÁSSINATURA: Derósmo BANCÁRIO TAADE ; E 
= 5 EITA À (ENVIAR COMPROVANTE) REMESSA R$ 5,00 EM 
PREENCHER EM LETRA LEGÍVEL SEM ABREVIAÇÕES 0 E) 
PARA MAIORES INFORMAÇÕES LIGUE PARA (011) 220-404] opera Ca DE 


P PLAYSTATION 


nes ai RR TENER er 


2 
Arms devido às tabelas de itens e armas, é por isso que vantos tir 


ma. Controle na mão e vambora! 


| The Masté Mando is 
[3 very interests 2tos 


Ainda no navio, não deixe de 
pegar aTool de Cecilia: "Magic 
Wand", além de 5000 gella e 
outros itens muito bons e ra- 
ros. 


A Magic Wand permite que 
você converse com os animais 
como se falasse com huma- 
nos. Saia de Port Timney e 
Stoldark falará com você. 


Você também verá uma cena 
com a "Mother". 


ENE Prá 
o a A 


Vá para o sul e entre na Elw 
Pyramid. 
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que está trancada por mági- 
ca. 


A 


Vá para o teletransporte. 


E by moção 


Use o segundo Duplicator 
para abrir a segunda porta 
trancada por mágica. 


n 


Siga para Milama Village. 


Vá até a pequena casa no can- 
to sudeste da cidade e use a 
Magic Wand no cachorro, que 
antes não ia muito com a sua 
cara, ele deixará você passar 
agora, entre na casa e pegue 
a tool de Rudy "Radar". 


o: a e 


Com o Radar, você pode en- 
contrar os itens que estão es- 
condidos nos barris caixas e 
baús nas telas. 


e 
ma Village e siga 


Saia de Mila 


para Sand River, que fica ao 
sul da cidade. 


Use a Magic Wand no 


macaquinho que fica logo na 
entrada de Sand River para 
que ele lhe mostre a passa- 
gem secreta. 


É Fome 


Use o Radar para encontrar 
Os itens escondidos. 


para conseguir o acessório 
"Orb of Power". 


Quando chegar à uma ponte 
quebrada, caia para o lado 
direito, ande mais um pouco 
até encontrar este save point, 
salve seu progresso e siga em 
frente. 


Neste ponto, acenda as 
tochas e leia a placa para con- 
seguir mais uma fast draw de 
jack. 


Saia de Sand River, atraves- 
se o deserto e siga para Ship 
Graveyard, durma, compre 
itens, use seus Crest Graphs 
e salve seu progresso. 


CUID DAY 
os ETA E E A Lu 


Fale com Dan e siga para 


Pleasing Ga 

HEINSTA a 
Armas e Ar 
Cross Sabor... ssesrrssdsassanar 4200 
Spin Blade... ssessuscasasos 4700 
Sorcery Wand.. «3900 
Metal Jacket....................... 4350 


Encontre e fale com Dan, ele lhe 
pedirá para você ir até Pleasing 
Garden (uma espécie de jardins 
suspensos que ficam escondidos 
no meio do deserto) para recupe- 
rar o Bracelete de sua amada 


Anna, Dan foi um Dream Chaser 
em sua juventude, assim como 
Rudy, então após a conversa você 
aceita a proposta de Dan e vai 
atrás do Bracelete de Anna. 


To dispelt the Siisstomr. vos [ 
must rctroco the polh thst 
vos move atr 


[a o poe ori a 
Antes de sair da cidade con- 
verse com esta mina de cabe- 
lo verde. 


ea 
As e DR 


Fique andando pelo deserto (e 
aproveite para pegar um pou- 
co de experiência) e preste 
bastante atenção quando per- 
ceber um tipo de zoom na tela 
vá se aproximando até achar 
a entrada do Pleasing Garden. 


Siga em frente, e entre pela 
porta da direita, continue para 
a direita, entre na janela que 
não tem grade. 


Pegue esta Heal Berry para 
que o switch vermelho apare- 


ça. 


O switch vermelho está logo 


acima e à esquerda do baú 
que continha a Heal Berry. 


Entre nesta porta ... 


* Dupticator scquired 1! 


Tt 


-. para conseguir mais um 
Duplicator. 


Vá para o centro de Pleasing 
Garden e siga para o sul e 
teletransporte-se. Exploda 
uma bomb no monstro, quan- 
do ele se levantar encoste 
nele. 


Use seus ataques mais fortes 
e detone o monstrengo. 


Pegue a cabeça do Boss e ati- 


re-a no cristal vermelho. Siga 
para o sul. 


Adquira uma nova tool de Jack: 
a Grapple. 


Volte e siga sempre para o 
norte, use a Grapple aqui. 


Se o seu grupo pegar o teleport 
da esquerda primeiro e então 
o do norte, você receberá a 
Flash rune, então se você an- 
dar de volta para o sul e entrar 
no teleport você será levado à 
uma sala com o Sad Bracelet. 


Vá para o teleport do norte e 
ache o Bracelet. 


his às the world df mirages 
S Vight snd the 


Ande para o sul e use o 
teleport para voltar à entrada. 
Volte para a sala com os pri- 
meiros três teleports. Entre no 
da € depois vá para 7. Ande 
para cima, toque a luz e pe- 
gue a Flash Rune. 
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3 


Bam 
Fihank vou. this 15 the 
tracetet 1 4 


Volte para Ship Graveyard e 
entregue o Bracelet para Dan, 
que irá ensinar a Force "Sonic 
Vision”. 


Dê um rolê pela cidade usan- 
do o Radar para achar os itens 
escondidos, depois vá falar 
com o capitão Bartholomew 
no cais. 


PEquê é o navio e siga ETs (o) 
norte até encontrar o Ghost 
Ship. 


Come back to lhe boat 17 
sou set into Iroubte 
" 


Na hora de subir no navio o fan- 
tasma, Bart diz para você vol- 
tar para o barco se acaso tiver 
problemas. Suba. 


ii ia nad ; 
Dt acquired. s 
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Use Hanpan para pegar itens 
em lugares inacessíveis. 


Use o Lighter para acender as 
lamparinas e iluminar seu ca- 
minho. 


VA tos book. Read 57 


Leia este livro que está em 
cima da mesinha. 


Cuidado com estas caveiras 
que "parecem" estar mortas. 


[mes | 
po] 
t 


| Elherc + 1» o sertch. 
E Dbo vou want to push 1t> 


RE 


Acione este switch para abrir 
uma passagem com uma es- 
cada (o switch não aparece se 
você não ler o livro). 


Desça as escadas e siga pelo 
corredor. 


Não se preocupe com estes 
baús azuis, você os pegará 
depois. 


[ã masfic tight EEE from 
the seal. 


Salve seu progresso antes de 
sair do outro lado do navio. 


m fotion Berry acquired. 


1 


- 1 feetebrate our s 
t | with gour tives 


vá para : a popa do navio e 
encontre mais um boss: o Ca- 
pitão Geist. 


Use um Lucky card durante a 
batalha para dobrar sua exp. 
e gella. A magia Valkyrie de 
Ceci é bastante eficiente. 


Saia do navio e veja-o naufra- 
gar. 


Dar tho lose 
Frou seys hovce helped me 
mot onc<. but 

ps 
TE 


Saia do navio, dê mais um rolê 
na cidade e fale com o architet. 


oe Entes A de SA 


Olha os três baús que estavam 
no Ghost Ship aí! Pegue os 
itens (um Crest Graph, um 
Goat Doll e uma Wind Vane) , 
vá para fora da cidade e pe- 
gue o navio. 


Navegue até o território mar- 
cado com a bolinha vermelha. 


Caminhe para Sudoeste até 
encontrar Rosetta Town. 


Roseta Town 
Fale com Mariel e com o pre- 
feito, depois siga para Forest 
Mound 
ITENS PARA COMPRAR 


Armas e Armaduras 


casal Roo Ro 
Salve seu Progresso, use seus 


Crests Graphs, durma, compre 
itens e armas. 


Use o Radar para encontrar 
itens escondidos. 


in 


Pegue 1 Gella Coin aqui. 


Mayor Hernandez: 

Flhere és à ramor that muy 
| titness was caused by lhe Ely 
Vá para o extremo norte da ci- 
dade e converse com o prefei- 
to. Ele está de cama, muito 
doente e culpa uma elw (elfa) 
que mora na cidade por ele 
estar assim, argumentando 
que ela utilizou de seus pode- 
res para derrubá- lo e pede 
para que você encontre a cura 
para sua doença. 


Saia da casa do prefeito e siga 
(ainda dentro da cidade) para 
o leste. Você vai encontrar uma 
pequena casa isolada do res- 
to da cidade. Dê uma olhada 
na flor que está no jardim. 


Algumas crianças (incluindo o 
filho do prefeito) chegam para 
tirar um sarro da elw e você, é 
claro, a defende. 


| Mortet: 
l Fihank vou for sour heip 


RR A Sa e 
Ela agradece dizendo seu 
nome: Mariel, e diz também 
que ela não é a culpada pela 
doença do prefeito e diz mais; 
ela sabe como cura-lo. 


no. x 


sul até encontrar Forest 
Mound, pegue a Arnica Herb 
no chão e leve-a para o pre- 
feito em Rosetta Town. 


Soor Hernandez: 
Frhe City browsht hcatins 


Ele não acredita que Mariel é 
inocente, mas mesmo assim 
deixa ela em paz. 


leave the Fvolcannon Trapa 
key to 


DO CNO a | 
Na saída da cidade você en- 
contra Jane "Calamidade" 
(lembra dela? Foi ela que sal- 
vou seu grupo na Cage Tower) 
e seu puxa-saco. Ela lhe dirá 
que está atrás de alguns te- 
souros em um local chamado 
Volcannon Trap. Leve-a de na- 
vio. 


Volcannon Trap fica em uma 
ilha à noroeste de Ship 
Graveyard. 


| Jane does her thonst 

| Ny work |s so fiswless 

[ ad Tat free 

| GUESS | 


Dê uma olhada na sutil bom- 
ba que Jane usa para abrir a 
passagem. 


Corra sempre em frente até 
chegar nas escadas. 


(- TB0O selia 
E 


Este é um dos lo 
que contém mais baús (com 
itens realmente bons), use 
hanpan para alcançar alguns. 


Estes dois baús contém um 
Secret Sign e um Bullet Clip. 


fircr Morp otquired | 


Olha o Hanpan sendo útil de 


EE 2 à 
Empurre o pilar roxo para po- 
der voltar... 


ARM atoquired. 


.. depois que você pegar a 
nova Arm de Rudy: Rocket 
Launcher. 


Empurre o outro pilar roxo 
para pegar um Lucky Card. 


Use o Grapple neste pilares e 
não deixe de pegar todos os 
baús nesta parte. 


Iced st wour service 


Siga para o norte, vá pelas 
escadas e vá entrando pe- 
las portas (só existe um ca- 
minho) até encontrar Zed (o 
carinha que você enfrentou 
no navio logo depois de co- 
nhecer (o) Capitão 
Bartholomew). Ele quer vin- 
gança e está disposto a pa- 
gar o preço da batalha. 
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Zed é um pouco fraquinho (e 
covarde), depois da luta ele 
fugirá de novo de você. 


Vá em frente, salve seu pro- 
gresso e continue para o nor- 
te. 


Belselk 
fihis 13 the reason vhy É chose 
this ruim for our fight 


Olha o Belselk aí de novo. 


This one 5s startins 
to glow too. 
I'» soma break 511 


Irá rolar uma cena com Jane, ela 
começará a destruir os pilares no 
local onde está situado o tesouro. 


Rudy Jaci 


Enfrente Belselk usando seus 
melhore ataques (ele rebate a 
maioria das suas magias, use a 
magia Shield de Ceci para evitar 
tomar seu própria ataque. 


Após derrotar Belselk pegue 
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o Red Malice, um item que 
quando usado juntamente 
com o Blue Virtue (adquirido 
no final do Tripillar) possibilita 
que você abra o portal de 
Giant's Cradle. 


Bciselk 

ft can't betseve 1 tost to 5 

ires 
Assista uma pequena cena em 
que Belselk é morto por Zed. 


get sff we. qua rárot! 
Fos long do gou play to 
stay om lop of me? 


Salve Jane e saia. 


FBe"s knom as the 
FCamitala 
The FExecutionera 


Mais cenas dos vilões. Zed fica 
todo feliz pensando que com 
a morte de Belselk ele pode- 
ria assumir seu cargo, mas se 
decepciona ao saber que um 
tal de Boomerang ocupou seu 
lugar de direito. 


A fortaleza do mal aparece na 
superfície de Filgaia. 


Tripiliar, uns pilares de metal 
no meio do oceano bem à les- 
te de Filgaia. 


Ra qo to: 
Honpan: 
FI think this 55 shosing us 
hos to climb lhe toxer - 


Leia a placa, escolha Rudy e 
vá para o teleport da direita. 


&So. do vou sont to do 312 


Com Jack, vá para o teleport 
da esquerda, ande até achar 
esta estátua, ela irá lhe propor 
um desafio, você terá que lu- 
tar três vezes contra o inimigo 
que ela escolher (é muito 
babinha). 
- 4 


> hint acquired 


Vencendo o desafio, você con- 
segue mais uma Fast Draw, 
não se preocupe, os inimigos 
são muito fáceis. 


Com a Cecilia, vá pelo 
teleport do meio e ande até 
chegar neste ponto. Você 
pode trocar as posições de 
Rudy e Jack se pisar no 
switch com Cecilia, mas não 
troque. 


Continue com Rudy pisando 
nos switches. 


Pare em frente a esta estátua . 


Com Jack, use Hanpan e en- 
contre outra estátua com uma 
esfera azul brilhante. 


SThc bive doors wi ti open. 
Shen the three tishts merse 


Com Cecilia leia as placas, 
salve seu progresso e encon- 
tre a última estátua. 


Ao serem teletransportados 
para o início da tela, siga para 
a porta ao norte. 


Enfrente a Mage Fox, (use um 
lucky card durante a batalha) 
derrote-a e consiga a Blue 
Virtue. Até o próximo mês! 


esa Ling Portuguesa também | 
léxico com quase 400 vers 
los interativos com exercícios e. SO ld tan ra 
que podem ser acessadas da forma | e SM PR das tea nes, 
nos non Ea an Re ig “supermerc cados, livra rias, | 
Pie Sea bancas, Videocultura e. 
pelo telefone 0800.140090 


Roi 
Bas seado 1 no programa da Patrocínio — B j 


Is às suas o ia 7 
[ na Nossa Língua Portuguesa. Navegue 
] parada pib E aprenda ainda | 


NOSSA LÍNGUA PORTUGUESA AGORA | Ea ri id 


À Venda nas Lojas de Informática: Plug & Use, Infobox (Recife), CTIS (DF); Supermercados: Carrefour Pinheiros, Interlagos, Giovanni rom S.Vicente, Limão, . 
Osasco, Raposo Tavares, Tamboré, S. C. do Sul, Sto. André, Carrefour Norte (DF), Carrefour Sul (DF), Carrefour Su] (GO), Carrefour Norte (GO), Extra Hipermercados, 
Enterdata (Santos), Sul Brasileira Multimídia (Sul); Livrarias; Siciliano, Saraiva, Ática Shopping Cultural, Cultura, Livraria Digital (Porto Salegae Livraria Enrtdha 
(Curitiba), Livraria Estudantil (Cuiabá), Livraria Civilização Brasileira (Salvador) e demais livrarias. 


hove. Minhas pernas dando tudo de si... Movimentando 
um corpo fatigado... Castigado pelos becos desertos de uma 
ciade onde as trevas reinam soberanas. A respiração 
ofegante, o ar gélido mantendo-se brevemente em meus 
pulmões. E em minha mente apenas um sentimento, que lateja 
como um aviso. Perseguindo-me, uma mulher de cabelos 
loiros, de silhueta escultural... Mas com os mesmos motivos 
de um homicida ensandecido. Ecurralado, sinto a adrenalina 


percorrer todos os caminhos em meu cérebro. Sinto minha 


LEGENDA 

s Soco 

Cc Chute 

B Transformação 

XY O botão X e depois o 


Y onde Xe Y são 5, 
CouB 
XY Botão X ou Y 


X+Y Botão X e Y juntos 

ABREVIAÇÕES 

ov Oponente caído 

3A Vira você de costas 

AL Joga o oponente 

para o alto 

AR Arremesso 

CR Correndo 

MOVIMENTOS COMUNS 

3,5 avanço rápido. 
Se o último 
comando for 
mantido, corre 

e, € Recuo rápido 

vb, Esquiva baixa 
(dura cerca de 1 
seg.) 

S+C Arremesso 
(oponente 
estando em pé) 

V+S+C Arremesso 
(oponente 
agachado) 

S+C (noar) Cai em pé se 
arremessado 

1+S/C/B (beast) Jogar-se 
sobre o inimigo 
caído 

LEVANTANDO-SE 

Direcional Rola na direção 

pressionada 

Cc Chute durante a 

erguida 

BEAST MODE 

*Quando a Barra de Beast 

piscar, você poderá se 


transformar apertando o botão 
"B". A transformação dura 
enquanto a barra durar. Se o 
RAVE for acionado, ele diminuirá 
gradativamente. Do contrário, 
ela apenas se esgotará caso 
muitos golpes sejam recebidos. 


*Qualquer combo com a 
indicação "B“ pode ser usado 
somente caso seu personagem 
esteja transformado (do 
contrário você se transformará 
cas isso seja possível). 

*Na forma de fera seus golpes 
causam mais dano, porém em 
uma velocidade menor. 

*Nessa forma é possível saltar 
usando usando a parede. 


CONTRA-ATAQUES 
*O contra-ataque de Bloody 


Roar consiste em desviar ou 
defender o golpe e responder 
com outro instantâneamente. No 
caso de uma defesa, a resposta 
será um pouco mais lenta. 
*Para isso, você tem uma fração 
de seundo DEPOIS do ataque 
oponente para pressionar para 
FRENTE. O ataque do oponente 
pode ou não ser bloqueado, 
contanto que ele não o acerte. 
Se a execução for feita 
corretamente, você dará um 
passo para o lado e poderá 
executar seu golpe ou combo 
favorito. 


yuco 
Golpes normais 
High punch: S 
Mid punch (forte): >+S 
Mid punch (fraco): v>+S 
Low punch: V+S 
Turning low punch: NV €+S 
Turning high punch: E+S 
Jumping elbow slam 
(ON): R/1/7+S 
High kick: C 
Axe kick (O): >+C 
Mid kick: >+C 
Low kick: V+C 
Sweep (0): NV €+C 
Spinning kick (O): E+C 
Flying spinning kick (ONv): 
R/1/2+C 


Beast mode 

Mid slash: B 

Jumping double slash: 
>+B 

Low swipe: N+B 

Lifting attack (AL): V+B 
Low kick-out (>A): Z+B 
Turning backhand swipe 
(ON): NV +B 

Flip kick (ON): 8R/1/2+B 


Estando de Costas 
Turn around kick (ON;): C 


Standing sweep (ONv): N// 
Z+C 

Turning claw (ON): B 
Rising handspring kick 
(AL): Nv/2+C 


Special moves 

Rushing elbow: YN>5+S 
Charge-up uppercut: 
Ve<+S 

Jumping knee: VN5+C 
Flip kick: vz €+C 

Neck rip (AR): VN>+B 
Jump back (perto da 
parede aperte S ou B): 
vz €+B para atacar da 
parede ou € para saltar 
de volta 


Rushing attacks 
Rushing attack: CR+S 
Rushing sweep: CR+C 
Somersaultface stomp: 
CR+B 

Jumping uppercut (>A): 
CR+S 

Rushing knee: CR+C 
Claw slam: CR+B 
Turn-around low swipe: 
€, €+B 


Em Esquiva Baixa 
Uppercut (AL): S 
Double axe kick: C, C 
Rising uppercut (AL): B 


Com o Oponente Caído 
Ground punch: V+S 
Ground kick: V.+C 


vm 
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VN>+S,5+S,S 
3,5+C, V+C 


CADO 


Golpes normais 

High punch: S 

Elbow: 5+S 

Mid punch: N+S 

Low punch: V+S 
Turn-around low punch: 
Z+S 

Turn-aroung elbow: -+S 
Jumping chop (CN): R/7N/ 
74S 

High side kick: C 

Knee: 5+C 

Mid roundhouse kick: 
N+C 

Low kick: V+C 

Sweep (ON): +C 

High reverse roundhouse 
kick (ON): €+C 
Jumping face stomp kick 
(ON): R/1N/2+C 


Beast mode 

High swipe: B 

Mid stab: 5+B 

Pouncing double claw 
swipe: N+B 

Low slash: V+B 

Back leg sweep 
(ONV,>A): Z+B 

Reverse roundhouse kick 
(ON): N+B 

Flip kick (ON): R/Nv/2+B 


Estando de Costas 
Back kick (ON): C 
Sweep (ON): N//Z+C 
Kick-out mid stomp (ON): 
B 

Low slash: N//Z+C 


Golpes especiais 
Double hit & toss (AR): 


Ps meit (A 


BLOODY ROAR GE 


E cia SS 


humanidade desaparecendo. A besta dentro de mim desperta... E 
logo só ouço uma coisa. Um uivo. Um uivo de sede de sangue... 

Este é o background de Bloody Roar, um mundo de 
escuridão onde humanos com poderes metamórficos surgem e 
são criados por corporações ambiciosas. Em um lugar assim, a 
única lei regente é a lei das selvas. "Apenas o mais forte 
sobreviverá..." Por isso aqui vão todos os golpes e alguns combos 
dos personagens deste game bestial. 


VN>+S 

Charge-up power punch: 
Vvee+S 

Double axe kick: VN>+C 
Charge-up triple kick: 

Ve €-+C 

Neck rip & slash (AR): 
VN>+B 

Uppercut slash (AL): 
Vve<+B 


Rushing attacks 
Running tackle: CR+S 
Rushing sweep: CR+C 
Running dive: CR+B 
Shoulder charge: >, 3+S 
Rushing knee: >, >+C 
Jumping headbutt: >, 
>+B 

Step back, advancing 
uppercut, descending 
strike: E, €+B 


Em Esquiva Baixa 
Double uppercut (AL): S, 
s 


Rising kick (AL): C 
Rolling low swipe: B 


Com o Oponente caído 
Jumping ground elbow: 
V+S 

Ground kick: V+C 


Combos 

S,S,5+S 

B,B,B 

>+8,8,S 

€, €, special move 
35+S,C 

+B, B, special move 
Vv5+S,S 

B, V+B, B, special move 
VL3+8,C 

>+B,B 

€+S,S 

C,C,C 

3+C,C,C 


GREG 


Golpes normais 

High punch: S 

High slam (0N»): 5+S 
Mid punch: N+S 

Low jab: NV +S 

Mid backhand: Z+S 
Double descending strike: 
€+S 

Jumping strike: N/10/2+S 
Face stomp kick: C 
Step-in mid kick: 5+C 
Low kick (perna da 
frente): N+C 

Shin kick: V+C 

Low kick (perna de trás): 
V€+C 

Back lifting kick (AL): 
€+C 

Jumping rising kick (AL): 
R/1/2+C 


Beast mode 

Face swipe: B 

Backhand: >+B 

Double hammer (ON»): 
AN+B 

Low slash: V+B 

Low double claw swipe: 
L+B 

Face slap (>A): ++B 
Lifting slap (AL):N/1/7+B 


Estando de Costas 
Turn-around kick (ON;):C 
Sweep (ON): N/Z+C 
Mid backhand (ON): B 
Low power punch (ON): 
V/Z+C 


Golpes especiais 

Leg grab & swing throw: 
VN5+S 

Wind up punch: VZ€+S 
(mantenha pressionado 
€ e apertando 
rapidamente o S) 

Lifting throw (Frente): 
VN5+C 

Charge-up kick: Vi €+C 
Grab & triple slam throw: 
VaI>+B 

Lifting throw (Trás): 

Ve e-+B 

Rushing attacks 

Low dive: CR +S 

Flying face stomp: CR+C 
O Belo Acerto Durante a 
Corrida (na falta de um 
nome melhor...): CR+B 
Dashing hammer: 3, 
5+S 

Flying kick (5A): 5, 
D+C 

Mid punch: 5, 5>+B 
Backward flop: E, +B 


Em Esquiva Baixa 
Lifting strike (AL): S 
Leg stomp: C 


Lifting throw (Trás): B 


Com o Opoenente 
Caído 

Jumping ground elbow: 
V+S 

Ground kick: V+C 


Combos 
S,S,;S 
B,B,B 
N+S,S,S 
B,5+B 
V+S,C,C 
B, L+B 
1+8,S 

B, B, special move 
S,C 
€+C,C 
3,5+48S,S 


ALICE 


Golpes normais 

High punch: S 

Strong mid slash: 3+S 
Mid punch: -5+S 
Low punch: V+S 
Spinning leg punch: 
Z+S 

Retreat & mid punch: 
€+S 

Jumping head attack: 
R/1N/2+S 

High kick: C 

Forward flip kick: 5+C 
Shin kick: N+C 

Low lick: 4 +C 

Turning leg kick (>A): 
Vv€+C 

Fast reverse 
roundhouse kick (ON/): 
€+C 

Jumping rising kick 
(OW): RN/1N/2+C 


Beast mode 

High punch: B 

Jump kick: 5>+B 

Low leg stomp kick 
(ON): N+B 

Low punch: V+B 
Turning low kick: Z+B 
Jumping double foot 
stomp kick (ON): €+B 
Forward flip kick (ON/): 
R/1/2+B 


Estando de Costas 
Turning mid kick (ON/): 
C 


Sweep (ONV): V/Z+C 
Jumping back stomp 
kick (ONV):B 

Low punch-sweep 
(ON): V/L +B 


Special moves 
Rising spin attack: 
VN3+S 

Charge-up mid forearm 
attack: VZ €+S 
Handstand flip kick: 
VN3+C 

Flip kick: vz €+C 
Jump-in head throw: 
VN>+B 

Jump & land kick 
attack: VZ €+B 


Rushing attacks 
Shoulder charge: 
CR+S 

Slide attack: CR +C 
Run-up flip kick: CR+B 
Rushing low punch: 5, 
3+S 

Rushing knee: >, 5+C 
Dashing rising kick 
(AL): 5, >+B 

Retreats and waits 
impatiently: E, €+B 
(Aperte novamente € 
para dar um Upper 
enquanto esperando) 


Em Esquiva Baixa 
Rising double fist 
strike: S 

Backward handstand 
flip kick: C 

Somersault handspring 
kick (AL): B 


Com o Oponente no 
Chão 

Double fist ground 
attack: V+S 

Splits kick: V+C 
Jumping somersault 
splits kick: V +B 
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MITSUKO 
Moves 

Face attack: S 

Fast head punch (ON/): 
>+S 

Lifting middle punch (ONV): 
VL5+S 

Low punch: V+S 
Overhead mid swipe: 
V€+S 

Double fist slam (ON/): 
€+S 

Jumping double fist slam 
(0V): 8/1/7248 

High kick: C 

Mid knee: 5+C 

Shin kick: N+C 

Low kick: V+C 

Sweep (ON): Z+C 
Reverse roundhouse kick 
(>A): €+C 

Jumping face kick: R/1/ 
A+C 

Beast mode 

Headbutt: B 

Knee: 5+B 

Rush-in lifting sweep (AL): 
N+B 

Lifting shoulder (AL): V+B 
Low charge (ON): L+B 
Charging headbutt (ON): 
€+B 

Jump-in slam (ON): 8N/4N/ 
2+B 


Estando de Costas 
Jump back attack (ON/): 
€+C 

Standing sweep (ON): V/ 
Z+C 

Mid back stomp kick 
(0V):B 

Low swipe (ON): V/Z+B 


Special moves 

Neck slam (AR): VN5+S 
Charge-up head strike: 
Vee+s 

Neck throw (AR): 

Vs 5+C 

Earthquake stomp: 

Vez €+C 

Lift & smash throw: 
Va5+B 

Wind up : VZ €-+B 
(continue apertando 
rapidamente € para até 9 
acertos) 


Rushing attacks 
Shoulder charge: CR+S 


Rushing low double foot 
kick: CR+C 

Diving headbutt: CR+B 
Turning mid punch: 5, 
>+S 


Rushing forward kick: >, 
3+C 

Rushing headbutt: >, 
>+B 

Dash back, charge in, 
lifting headbutt (AL): €, 
€+B 


Em Esquiva Baixa 

Jumping uppercut: S 
Strong rising kick: C 
Head-first slide: B 


Com o Oponente no 
Chão 

Ground punch: V+S 
Ground stomp: V+C 
Horn ground attack: V+B 


Combos 
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BAKURYU 
Golpes normais 
High punch: S 
Turning mid swipe: 5+S 
Rising mid strike: N+S 
Low punch: V+S 
Leg strike (2A):Z+S 
Turning mid backhand: 
€+S 
Jump over opponent: R/ 
1/2748 
High kick: C 
Forward flip kick: >+C 
Shin kick: N+C 
Low kick: V+C 
Sweep: Z+C 
Revolving side kick: —+C 

Flip kick: 8R/1/2+C 


Beast mode 

High slash: B 

Step-in mid slash: >+B 
Slide (CN): N+B 

Low slash: V+B 
Uppercut slash (CNV): 


L+B 

Step-back double-claw 
slash (CN): E+B 
Jump-in slam (CN/): R/ 
1/2+B 


Enquanto de Costas 
Turning roundhouse 
(CN): C 

Sweep (CN): V/Z+C 
Turning slash (CN): B 
Quick crawl away: N// 
Z+B 


Golpes especiais 

Air throw (o oponente 
deve estar na distância 
exata do golpe): 
VN3+S (usável 
apenas no beast 
mode). 

Charge-up mid palm: 
Vet+S 

Ninia disappear 
(Aparece atrás do 
oponente, se no lugar 
certo): YN5+C 

Ninja disappear 
(furação na frente do 
inimigo): Vi €+C 
Stab and slash (AR): 
VN5+B 

Slashing uppercut (AL): 
Ve€e+B 


Rushing attacks 
Charging leg sweep: 
CR+4S 

Running jump kick: CR 
+C 

Diving attack and 
spring back (>A): 
CR+€ 

Rushing double palm: 
>,5+8 

Rising kick: 5>5+C 
Rushing double claw: 
>5+B 

Rush back, jumping 
swipe: €<+B 


Em Esquiva Baixa 
Mid strike: S 

Rising face kick, 
forward flip kick: C, C 
Low double swipe: B 


Com o Oponente no 
chão 

Ground punch: V+S 
Ground kick: NV. +C 
Ground slashes: V+B, 
B,B,B,B 


Combos: 
8S,8S,S,S,5+8S 


B.B,B 

8S,8S,S, 1+S 
B,B,V+B 
S,8S,S,V+C,S 
B,B,V+C,C 
S,S,V+C,S 
B,B,V+C,C,C 
8S,8,C,C 
>+B,B,B,B,B 
8.8, C, V+C 
>+B, B, golpe especial 
S,C,C,C 
3+B,C,C,C 
C,C,C 

3+B,C,C, €+C 


C 

+ C 
C, C, €+C 
N+S, S 


Golpes Normais 
Head jab: S 
Mid swipe: >+S 
Rising mid swipe: N+S 
Low punch: V+S 
Double low attack 
(2A):Z+S 
Turning mid slap: E+S 
Flip over opponent: N/ 
1N/2+S 
High Kick: C 
Step-in high kick (ONV): 
2+C 
Mid kick: N+C 
Low kick: V.+C 
Standing sweep (ON): 
Z+C 
Roundhouse kick 
(ON): E+C 
Flip Kick (CV): 8/1 
A+C 


Beast mode 
Mid kick: B 
Step-in mid jab: >+B 
Low claw (ON): + B 
Low jab: V+B 
Double leg low kick 
(ON): L+B 
Turning backhand 
swipe (ON): €+B 


Enquanto de Costas 
Sweep (ON): V/Z+C 
Descending mid kick 


(ON): C 
Sweep (0N/): V/L+€ 


Golpes especiais 
Triple mid strike: 
VaIS+S 
Charge-up rising 
backhand strike: 
Ve€+s 
Rising kick: VN>+C 
Rising windmill kick: 
Ve €+C 
Charging double-claw 
swipe: VN>+B 
Ve<+B Rola 
devolta (Aperte € 
enquanto estiver 
rolando para um 
ataque com salto) 


Rushing attacks 
Charging leg sweep: 
CR+S 
Charging forward flip 
head stomp: CR +C 
Flying headbutt: CR 
+€ 
Rushing mid strike: 5, 
>+S 
Rushing knee: >, >+C 
Forward flip slam: 5, 
5>+B 
Flip back, handsping 
forward attack: €, € 
+B 


Em Esquiva Baixa 
Rising slap uppercut: S 
2 hitleg sweep: C 
Hind leg kick: B 


Com o Oponente No 
Chão 
Double ground strike: 
V+S 
Ground kick: V-+C 
Ground swipe: V+B 


Combos 
;S 
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Golpes especiais 
High Punch: S 
Strong high punch: 
>+8 
Turning low punch 
(ON): N+S 
Low punch: V+S 
Mid attack: Z+S 
Charge-up double 
palm (ON): E+S 
Jumping head strike: N/ 
1/7248 
Back leg high kick: C 
Forward double-hit 
jumping roundhouse 
(ON): 5+C 
Mid kick: N+C 
Low kick: V+C 
Sweep kick (ON): Z+C 
Forward roundhouse 
kick (ON): €+C 
Jumping reverse 
roundhouse kick (ON/): 
R/1N/2+C 


Beast mode 
High slash: B 
Descending back leg 
slam (CN): >+B 
Double claw slash 
sweep (CN?): N+B 
Low slash: V+B 
Back leg sweep (CN, 
>A): L+B 
Back leg kick-up (CNy, 
>A): €+B 
Flip kick (CN/): N/1N/ 
2+B 


Enquanto de Costas 
Roundhouse kick 
(CNV):C 
Low swipe (Cv): N// 
c+B 
Back slam (Cv): B 


Special moves 
Charging high punch: 
VN5+S 
Charge-up mid elbow: 
Ve€+s 
Jumping double kick: 
VN>5+C 
Head stomp (pisão na 
cabeça em caso de 
acerto): VZ €+C 
Diving neck throw: 
VN>+B 


Earthquake stomp: 
Vee-+B 


Rushing attacks 
Charging mid punch: 
running +S 
Flying Kick: running +C 
Flying somersault 
attack: running +B 
Rushing mid elbow: 5, 
>+8 
Step-in sweep: >, 
3+C 
Uppercut slash: 5, 
5+B 
Flip back, rushing 
shoulder charge:B, 
€+B 


Na esquiva Baixa 
Uppercut, descending 
strike: S,S 
Handspring rising kick: 
Cc 


Lifting attack: B 


Com o Oponente 
Caído 
Ground punch: V+S 
Ground stomp: V+C 
Ground slash: V+B 


Combos 

Os combos de Long são 
os mais complexos e 
elaborados dentre os 
lutadores. Eles (os 
combos) possuem uma 
combinação iniciadora, 
sempre marcada com 
um * ('S, S, S-por 
exemplo) seguida pelas 
possíveis combinações. 
Na maioria dos grupos 
há quatro combos, 
sendo dois bastante 
semelhantes, uma em 
forma normal e outra em 
Beast. Existem também 
os finalizadores, 
divididos em dois tipos: 
(|) Movimentos normais 
do personagem 
(marcado somente 
como "finishing") 

(Il) Em forma de fera (ou 
as "beast finishing") 
Apesar de mais forte, o 
Beast Finishing precisa 
de uma precisão maior 
ao se executá-lo 
(entenda-se: é 
necessário timing). 
Uma vez iniciado um 
combo, estando em 
qualquer uma das 
combinações existentes 


após o iniciador, você 
pode optar por finalizá- 


lo 


executando (o) 


Finishing. (or "B, beast 
finishing move" caso 
esteja em fera). 


*8,8,s, 


S, 


>+S, 


2+C, 


V+C, 


-5+C, NV+4S,C, 
3+48S, V+C, 
finishing 
-V+C, 5+48,C, 
V+S, 5+C, 
finishing 

- finishing 

-B, B, finishing 


-C,NV+S, 5+C, 
S, V+C, 
finishing 
-V+C,S, 5+C, 
Vv+S,C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

V+s, 

-C,5+S, V+C, 
S,5+C, 
finishing 
-5+4C,8S,V+C, 
>+8,C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


-5+8S, V+C,S, 
3+4C, V+S. 
finishing 
-V+8,5+C,8, 
V+C, 5+S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


-S,5+C,5+S, 
C, V+S, 
finishing 
-V+S, C,5+S, 
V+C,S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


-S,5+C, 48, 
C, 5+sS, 
finishing 
-5+4S, C,N+S, 
3+C,S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


S,S,+S, 


-C,V+S, 5+4C, 
S, V+C, 
finishing 
-NV+C,S, 5+C, 
V+S,C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


S,S,5+C, 


-S,NV+C, 54+S, 
C,V+S, 
finishing 
-V+S, C,5+S, 
V+C,sS, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


3>+48,s, 


-5+4C,N4S,C, 
3+S, V+C, 
finishing 
-V+C,54S,C, 
V+S, >+C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


3+8,C, 


-5+48S, V+C,S, 
3+C, V+S, 
finishing 
-NV+S,5+C,S, 
V+C, 5+S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


C,V+S, 


-C,5+48S, V+C, 
S,5+C, 
finishing 
-5+0,85, V+0C, 
3+8,C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 


C, V+C, 


-S,5+C, V+S, 
C,5+S, 
finishing 
-5+8S,C,N+S, 
32+C,S, 
finishing 

- finishing 

-B, beast 
finishing 


S, C, V+C, finishing de 
frente ou de baixo 


B, B, beast finishing 


Vet+B, 
-B,B,B, 
VZ€+C 
->+B,B,B,B, 
B,B, finishing 
-€+B,B,B,B, 
B,B, Finishng; 
€+B, pode B, B, 
B,B, B,Finishng; 
-V+B.B,B,B,B, 
B, Finishng; 
-€+B,B,B,B, 
B,B, Finishng; 
-1MB,B,B,B, 
B, B,Finishng; 


Finishing moves 
Forward finishing 
moves 
- Reverse body slam: 
-3,5+S 
- Forward flip kick: - 


3, 5+4C 
Back finishing 
moves 
- Charging slam: - 
V+S 
-2 kicks: - €+C 
Down finishing 
moves 


- Stunning uppercut 
& punch fury (AR): - Ny, 
V+S 
-V,V+C - Sweep 
Beast finishing moves 

- Jumping spin kick 
(>5A):-B 

- Lifting attack (erque 
o persoronagem): - B+ 
- Double-claw leg 
attack: - + € 

- Charging high 
punch: - YN5+S 

- Jumping double 
kick: -VZ€+S 

- Charge-up mid 
elbow: - VYN5+C 

- Head stomp (AR): - 
Ve €+C 

- Diving neck throw: - 
VN3+B 

- Earthquake stomp 
Vet+B 


TUDO PARA GAMELOCADORA 
SUPER MESA SYSTEM 


E ; 


e COMANDOS PROFISSIONAIS 
e TIMER DIGITAL 
e CONTADOR DE EVENTOS 
e IDEAL PARA BUFFETS, GAMES 
SALOONS E RESIDÊNCIA 


ARCADINHO 


e COMANDOS PROFISSIONAIS 
e SISTEMA DE FICHAS E TIMER 
e TUBO E MONITOR PROFISSIONAL 
e ALTA DURABILIDADE 


O JOYSTICKARCADE 
€ COMANDOS E BOTÕES 
PROFISSIONAIS 
O ALTA DURABILIDADE 


GAMES - CARTUCHOS - ACESSÓRIOS 


PLAYSTATION 0 NINTENDO 64 
SATURN O S.NES € MEGA O NEO GEO 


COMPRA e VENDA e TROCA 
CONSULTE-NOS - ATACADO E VAREJO 
REMETEMOS PARA TODO O BRASIL VIA 
SEDEX 


TEL.: (011) 875-9287 


RUA PARAPUÁ, 491 - FREGUESIA DO Ó 
SÃO PAULO - SP 


iz a lenda, que aquele que introduzir a adaga de Xian em seu coração, irá adquirir a força do dragão, 
literalmente. O lendário Imperador chinês Quin Shihuang se apoderou da adaga e, juntamente com o seu fiel 
exército, conquistou quase que totalmente o território da vasta China. Enquanto todas as pessoas se subme- 
teram à conquista do tirano, os monges do Tibet se preparam para enfrentá-lo com coragem e até a morte, se 
necessário. Com tamanha força de vontade, os monges conseguiram derrotar Shihuang e seu exército, recuperando 
a adaga de Xian. Sem a ambição de conquistar e escravizar os povos, os monges do Tibet retornam a adaga ao seu local 
de origem, junto à Grande Muralha da China. Séculos depois, algumas pessoas ambicionam a tal adaga, e farão de tudo para se 
apoderar do lendário artefato. Para evitar a mesma tragédia em tempos modernos, você, na pele do fenômeno chamado "Lara 
Croft", deve se aventurar pelos mais variados locais para obter a adaga de Xian antes que ela caia em mãos erradas. 

Este é Tomb Raider 2, a sequência do estrondoso e repentino sucesso de 96. Uma das razões deste sucesso é a 
gatíssima Lara Croft, com o perfil de uma mulher perfeita. Nascida em 14 de fevereiro de 1967, já beirando os 31 anos, a 
inglesinha tem o porte de uma modelo profissional Lara tem 1,70 m., 55 Kg., generosos 96 cm. de busto, 55 cm. de cintura e 86 
cm. de quadris, com cabelos compridos e castanhos, olhos castanhos amendoados, lábios carnudos e pele deliciosamente 
bronzeada (talvez por tudo isso grande parte dos fãs conquistados por Lara sejam adultos). Filha do Lorde Henshingly Croft e 
podre de rica, Lara preferiu viver perigosamente ao invés de cuidar dos negócios do pai e hoje é arqueóloga formada. Sua fama 
se deve pelos seus livros e artigos de jornal sobre suas explorações. As principais descobertas de Lara foram a Arca Perdida 
de Covenant em 1993 e o Atlantian Scion em 1996 (em Tomb 1, lembra-se?). 

Durante sua busca pela adaga de Xian na Grande Muralha da China, Lara encontra uma misteriosa trava-código que 
mantém a adaga longe dela e de seus inimigos, a Fiama Nera. Lara então parte para Veneza, para a mansão do falecido mago 
Gianni Bartoli, que passou sua vida colecionando os lendários artefatos do Imperador Chinês. Lá, Lara pretende reunir pistas de 
como funciona a Fiama Nera. Na mansão, a gata encontra um grande número de guarda-costas e capangas de seu principal 
inimigo, Marco Bartoli, o filho do mago. Lara é capturada à caminho da base naval dos inimigos, e deve escapar deste lugar 
enorme com habilidade para enfrentar uma tonelada de inimigos. A aventura continua no navio afundado há anos, o Maria Doria, 
que supostamente é o túmulo do mago Gianni. O problema é que o navio afundou de ponta cabeça, então você vai andar pelo 
teto do navio. Depois de explorar o navio, Lara segue para as montanhas geladas do Tibet, local pelo qual já passou em Tomb 
Raider 1. Ela vai para um monastério muito bem guardado pelos habitantes e visado por bandidos que querem os tesouros 
escondidos sob o local. Qual é o desfecho da aventura? É o que você vai descobrir jogando. 

No original eram 15 fases, agora são 17 no total e todas são bem maiores que antes, além dos puzzles serem ainda 
melhor elaborados. O número de inimigos humanos é bem maior, pra falar a verdade a maior parte dos inimigos encontrados no 
game são humanos. Grande parte dos itens que você encontrará serão deixados pelos inimigos. Há novamente os Secrets, que 
desta vez são sempre 3 por fase, representados por 3 dragões: o verde de jade, o 
cinza de prata e o dourado de ouro. Os efeitos de luz e sombra estão mais realistas 
e frequentes, constantemente você deve usar um Flare para 
iluminar locais escuros. Algumas fases se pas- 
sam em ambientes exteriores e não só dentro de 
cavernas ou templos. Lara possui novos movi- 
mentos e habilidades, como escalar paredes e 

virar-se no ar e na água. Novas armas 
| incrementam o seu arsenal, a potente me- 
| tralhadora M-16 e o eficiente lança-arpões 
para os eventuais mergulhos são algumas 
| delas. Na jogabilidade os comandos de al- " 
| guns movimentos foram modificados para 
| 
| 
| 
| 


| 
| 


|| coração 


[GRIEICO) | 
SOM, | 
| 
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= y 
se acrescentar as novas funções, mas con- 


tinua super eficiente e fácil de aprender (ou re- 
aprender). 

Agora confira a super estratégia para as 8 
primeiras fases do game, com a qualidade que 
você já conhece e dificilmente vai encontrar em 
outra revista por aí F espere pela continuação até 
o final do game na próxima edição. Até lá(ra)! 


JOGABILIDADE 
ORIGINALIDAD 
DIVERSÃO COMANDOS 
o 4: Correr para frente 
“ag . 4: Dar um pequeno pulo para trás 
| P €-: Virar para a esquerda 
| >: Virar para a direita 
X: Ação (ativar switches, atirar, pegar/ 
| () usar itens, agarrar-se em plataformas, 
IH puxar/empurrar objetos com V ou 7, usar 
habilidade de veículo) 
º emp ? [7]: Pulo, sair de veículo com € ou > 
k . TEA À: Empunhar/Guardar arma | 
O: Rolar, virar no ar ou na água / 
Ri segurado: Andar devagar (apertando . 


4º ouNs) 


ada 
G; 
(o) 
E Pv: 
To Se R2 segurado: Igual R1 e faz passos 
ES) 


L1: Olhar (apertando o direcional) 
E L2: Usar/Jogar Flare 
À Start: Pause 
” Select: Acionar menu 


| cLAS, FINAL para o lado (apertando € ou 5) 
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Nossa aventura começa num vale próxi- 
mo à grande muralha da China. Lara des- 
ce pela escada de um helicóptero. Ande 
para frente e você verá água à sua direi- 
ta. Entre na água e espere por um Tigre, 
mate-o e prossiga pela água, então vire 
à esquerda, agarre e suba na platafor- 


Aqui, pule na diagonal para alcançar a 
próxima plataforma, ande na diagonal 
para alcançar a outra, siga em frente, 
vire à esquerda e suba na próxima plata- 
forma. 


3 
Tome distância e dê um pulo correndo 
para alcançar esta plataforma, vire à di- 
reita e dê um pulo normal, siga em frente 
e você vai achar o SECRET 1. Mais um 
tigre aparece onde estava o outro, mate- 
o também. Volte e continue subindo pe- 
las plataformas 


Chegando aqui, tome impulso e salte cor- 


rendo para alcançar o outro lado, 
então suba pela parede à sua 
direita e você estará dentro da 
grande muralha. Caia pelo alça- 
pão no canto direito da sala. 


Suba aqui, tome distância, dê 
um pulo correndo, agarre a bor- 
da da plataforma e suba, então 
ative a alavanca para abrir uma 
porta temporária (ela se fecha 
com o passar do tempo, você 
deve entrar por ela rapidamen- 
te). Agora vire-se com o botão 
de rolar (O) e corra antes que a 
porta se feche. 


Na próxima área há três abu- 
tres famintos esperando por 
Lara, desça a bala sem dó. De- 
pois desça pela parte destruida 
à direita da muralha. 


Caia na água, entre por uma ca- 
vidade à direita e pegue uma 
chave e então volte. Suba para 
a terra firme e prepare-se para 
matar mais um Tigre feroz. Ago- 
ra suba na muralha pela esquer- 
da. 


Use a chave que você acabou 
de pegar nesta fechadura. En- 
trando na sala, cuidado para 
não ser picado por três aranhas 
vorazes. Depois de acabar com 
as aracnídeas, suba pela esca- 
da na parede e mate mais uma 
aranha, então pegue a chave 
que está no chão. 


Use esta outra chave aqui para 
abrir esta porta. Você será pre- 
senteado com mais três aranhas 


à sua frente e mais uma atrás. 
Acabe com elas e pegue as ba- 
las de Shotgun e um Medkit no 
esqueleto que está no chão. 


Puxe a grande pedra que está 
bloqueando o caminho, desça 
pela rampa e você vai para uma 
área com água. Agarre-se no vão 
à esquerda da tela e siga para a 
direita, com isso você evita os 
tiros de zarabatana. Chegando 
no final da tela solte-se e suba 
pela plataforma tomando cuida- 
do com uma zarabatana no meio 
da plataforma. 


Passe correndo pelo chão falso 
e vire à direita. Indiana Jones é 
apelido, duas pedras enormes 
rolam para esmagar Lara. Conti- 
nue correndo pelo lado esquer- 
do da tela e pule as lâminas 
mortais. 


Você pulou da frigideira para o 
fogo. Duas paredes com lâmi- 
nas estão prontas para esma- 
gar Lara. Há munição de Auto- 
matic Pistols no esqueleto no 
meio da sala, se você quiser 
pegar, dê um Save antes. Pe- 
gue a munição rapidamente e 
então suba pelo lado direito da 
plataforma, pois a parede da 
esquerda se fecha primeiro e 
você tem mais tempo subindo 
pela direita. Depois de subir, 
corra, pois o chão é falso. Para 
piorar, há lâminas que podem 
cortar suas pernas, pule para 
evitá-las. Quando você pular a 
terceira lâmina, vire para a es- 
querda no ar. 


Há mais duas paredes com lá- 
minas que se fecham nesta par- 
te, seja bem rápido para pegar 
o SECRET 2 antes que Lara seja 
esmagada e então prossiga cor- 
rendo. No próximo corredor há 
mais paredes com lâminas e 
chãos falsos. 


No final do corredor você vai 
cair em uma sala com mais uma 
parede mortífera, vire-se imedi- 
atamente com o botão de rolar 
(O) e caia pela chão falso à 
direita da sala. 


Agora você deve passar por 
duas rodas super afiadas, pe- 
gue um Medkit perto das rodas 
e então passe correndo pelo 
lado esquerdo. Mate algumas 
aranhas que aparecem na pró- 


Agora fique à direita do gancho 
com a corda, vire de costas, dê 
um toque para trás e segure o 
botão X para se agarrar na pla- 
taforma, vá para o extremo es- 
querdo e então solte o botão. 
Você vai cair numa plataforma 
reta, agora agarre-se no vão e 
vá para a direita, então suba 
quando o vão estiver maior. Siga 
em frente e pegue um Flare no 
caminho. 


Chegando aqui, acenda um Fla- 
re pois a descida é escura. En- 
tão agarre-se na escada, vá 
para a direita e desça tudo. 


O Parque dos Dinossauros está 
de volta. Você vai encontrar o 
feroz T-Rex, volte para o pe- 
queno corredor e fique atirando 
de lá, a enorme criatura não con- 
seguirá alcançá-lo. 


Depois de fazer churrasco de 
dinossauro, continue seguindo 


em frente e acenda um Flare, 
você encontrará o SECRET 3, 
que está junto com uma rapa de 
munição. Mas não vá ficando 
muito feliz, o irmão do T-Rex que 
você matou quer jantar Lara, não 
deixe barato, desça bala de uma 
boa distância e só então pros- 
siga. 


Suba direto pela mesma esca- 
da que você desceu. 


l 

Aproxime-se do gancho na cor- 
da e então segure o botão X 
para fazer uma descida radical. 
Solte o botão quando você esti- 
ver sobre chão firme, saque a 
arma imediatamente e comece 
a atirar nos dois tigres que apa- 
recem. 


Agora basta ir para esta porta e 
você vai para a próxima fase. 


Um capanga de Marco Bartoli, 
um dos homens que está atrás 
da Adaga de Xian, tenta assas- 
sinar Lara, mas o atrapalhado 
falha. Como o cara é fiel ao tal 
Marco, ele toma um vidro de 
veneno para morrer e não cair 
nas mãos de Lara, sua próxima 
missão é em Veneza. 


No final de cada fase é mostra- 
do o Status da missão. Exibin- 
do quanto tempo você levou 
para fechar a fase, quais os 
Secrets que você pegou, quan- 
tos inimigos matou, quantos ti- 
ros disparou e quantos acertou, 
quantos Medkits usou e quan- 
tos quilômetros percorreu. Você 
pode conferir estes Status no 
decorrer da missão, basta acio- 


nar o menu e escolher a opção 
Statistics. 


Logo no início do estágio, siga 
em frente por este estreito cor- 
redor e você terá que encarar 
um Dobberman. Vá atirando e 
se afastando para trás até aca- 
bar com o cão. Continue andan- 
do e você verá um atirador em 
uma sacada ao seu lado direito, 
mate-o. Vá pela esquerda e você 
encontrará mais um cão e um 
cara com porrete. Pegue o Me- 
dkit que o fortão deixa ao mor- 
rer. Agora pule na água. 


Passe por baixo desta porta e 
aperte o switch à esquerda da 
tela para abrir uma porta que 
você logo encontrará. Ainda não 
dá para sair com a lancha, en- 
tão saia, volte e entre na casa. 


Pegue o Flare sobre a mesa, 
aperte o switch logo à direita e 
suba pelo alçapão que se abre. 
Aperte o switch atrás de Lara 
para poder subir ao próximo an- 
dar. 


E DR. 


e + a - R 
Suba na janela e atire para que- 
brá-la, não vá para a esquerda 
ainda. Suba na janela em frente 
e pule no toldo vermelho; de lá, 
pule para o balcão, pegue a cha- 
ve no corpo do cara que você 
matou no início da fase e então 
volte. 


= 


Agora siga pela porta que você 
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abriu anteriormente, cuidado com o Dob- 
berman. Olhe para a esquerda e você 
verá uma janela, quebre-a com um tiro 
mas não entre por ela ainda. Vá pelo 
corredor logo à direita e ative o switch 
para abrir outra porta que você encon- 
trará logo, logo. Volte e suba pela janela 
que você quebrou, então tome distân- 
cia, dê um pulo correndo e agarre-se no 
toldo vermelho. Pule de toldo em toldo 
(com pulo normal) e você logo encontra- 
rá a porta que você havia aberto. Entre e 
ative um switch que vai abrir uma porta 


próxima ao corpo do cara que você ma- 
tou. Volte para o local onde você elevou 
a água para trazer a lancha até esta 
área e siga para a direita. Mate este ini- 
migo que está na plataforma e pegue o 
Medkit e as munições de Shotgun que 
ele deixa. Siga pela passagem à direita e 
vá em frente, vire à esquerda no final da 
passagem e você verá uma sala à direi- 
ta, não entre ainda, vire à esquerda. 


tes deste local há uma plataforma, suba, 
pule e agarre-se no toldo vermelho. À 
direita há uma ponte, pule nela e imedia- 
tamente dê um pulo para trás pois virão 
um cara de porrete e um cão, mate os 
dois de uma distância segura e só então 
volte para a ponte, vá para a direita. 


Deixe a lancha bem para frente, desça e 
suba nesta plataforma; mate o ratinho e 


logo abaixo. 


Pule do local em que você está para a 
água, então vire-se com o botão O e 
você verá a porta que você acabou de 
abrir. Entre por ela nadando e acenda um 
Flare para facilitar, suba na primeira pla- 
taforma à direita, pegue oSECRET 1 eo 


Flare, então volte tudo. 


que você pegou com o cara morto aqui 
para abrir a porta, permitindo que você 


saia com a lancha. 


quebre a janela com um tiro, então entre 
e detone o cara armado. Pegue o item 
que ele deixa e mais munição de Shot- 
gun no canto da sala, próximo à porta. 
Agora ative o switch numa parede desta 
sala para fazer com que a água do lado 
de fora suba, levando a lancha para cima. 


Saia da sala e suba pela escada à sua 
esquerda, então desça pela água e ative 
O switch para abrir uma porta que permi- 
te a você prosseguir com a lancha (saia 
pela esquerda). 


ke á Ei "dh 2] 
Siga até chegar nestas gôndolas, então 
passe acelerando (segure o botão X) para 
destrui-las. Desça para a plataforma à 
direita e atire no cara que está numa 
plataforma à esquerda da tela. Volte para 
a lancha e vá até onde está o corpo do 
inimigo, pegue as granadas que ele dei- 
xou, entre novamente na lancha e volte 
até a parte das gôndolas. 


E 


Chegando neste local, tome distância e 
suba a rampa com velocidade total, você 
vai atravessar os vidros e cair sobre as 
gôndolas. Você sairá num local com uma 
plataforma e uma porta que se abre, mate 
o cara de porrete mas não entre pela 
porta ainda. Vire-se e suba pelo local 
que você passou com a lancha e você 
estará de frente com algumas janelas, 
quebre-as com tiros e entre na sala para 
pegar o SECRET 3 e munição que estão 
sobre um pequeno pilar. Agora desça no- 
vamente e entre na sala escura, mate 
mais alguns ratos e ative o switch para 
abrir uma porta na fase. 


cara que deixou um Medkit e duas muni- 
ções para Shotgun e siga para a direita 
novamente. Após uma pequena curva, 
haverá este atirador em uma plataforma, 
mate-o e entre pela porta à direita logo 
em frente. 


vida, mate-o e pegue a chave que ele 
deixa, pegue também o Medkit do cara 
do porrete e use a chave do atirador na 
porta. Você vai entrar numa sala peque- 
na, caia pela passagem no chão e ative 
O switch que vai abrir um portão no ca- 
nal. Ao sair da sala, haverá mais um 
atirador, mate-o e pegue a munição, en- 
tão volte para a lancha. 


ocal e use a chave que 
você usou para abrir esta porta, mate o 
atirador que vem nervoso e pegue o seu 
Medkit. Entre na sala e ative o switch 
para abrir um outro portão no canal. En- 
tre na lancha e entre pelo canal em que 
Os portões se abriram (logo em frente). 
Vá até o final do canal e vire à direita, 
depois vire à esquerda e siga até o final, 
então vire à esquerda e você verá a sala 
à direita. 


cara armado próximo à casa; desça, 
mate-o, pegue sua munição, volte para a 
lancha e continue pela porta aberta no 


canal (ufa!). 


esquerda. 
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Continue até achar esta cachoeira, en- 
tão caia e, em seguida, desça da lancha 
para a água, lá no fundo você acha o 
SECRET 2. Volte para a lancha e prossi- 
ga pela direita até você achar uma gran- 
de sala com colunas. Siga em frente e 
desça da lancha, no fundo da água à 
esquerda você achará mais munição, 
agora volte para a lancha e vá para a 


Vire-se para o lado da porta com o reló- 
gio e vá em frente acelerando (segure 
X). Ao se aproximar das minas explosi- 
vas, aperte para um dos lados (€ ou 5) 
mais o botão de pulo ([1]) para pular para 
fora da lancha, que colide com as minas, 
explodindo e abrindo caminho para a 
saída da fase mais tarde. 


Rs 


Volte e suba na outra lancha que es 


tá 


Pegue a chave que está no chão e suba 
pela passagem no teto da casa. Mate o 
cara com porrete e o Dobberman que 
aparece, ative o switch para abrir a por- 
ta, pule de volta para a água e entre na 
lancha. 


— SEA e] 
Volte para o local onde você destruiu as 
minas com uma das lanchas. Pouco an- 


Entre na sala com lancha e tudo, a 
porta vai se fechar. Cuidado com o 
atirador, detone-o e pegue a muni- 
ção. Esta parte agora é meio compli- 
cada, salve o seu progresso e conti- 
nue. Ative o switch na parede que 
vai abrir a porta no final da fase tem- 
porariamente, ouça as batidas do 
relógio, você tem exatamente 12 ba- 
daladas para chegar ao final da fase. 
Volte para a lancha, pule a rampa 
para fora acelerando, suba a próxi- 
ma rampa e siga em frente direto. 
No final da reta faça uma leve curva 
para a esquerda e siga em frente 
pelo canal em que você abriu os dois 
portões. No final do canal faça uma 
curva brusca para a direita e siga 
em frente correndo para o final da 
fase. 


Siga em frente até chegar na entrada da 
mansão, desça da lancha e mate os ra- 
tos. Siga em volta da mansão pela es- 
querda e mate os ratos e o guarda que 
aparece pelo caminho, pegue o Medkit 
que o guarda deixa. Ative o switch que 
abrirá a entrada da mansão e volte. Você 
encontrará mais um guarda no caminho, 
mate-o e pegue seu Medkit. Entre na 
mansão e mate dois atiradores, um do 
balcão no andar superior e outro no chão, 
pegue a munição do atirador no chão. 


À esquerda da sala principal da mansão 
há duas janelas, quebre-as com tiros e 
prepare-se para enfrentar dois Dobber- 
mans ferozes. Entre pela janela quebra- 
da e pegue um Medkit, Flares e munição 
do lado de fora. Volte e, logo que você 
entrar na mansão pela janela, à sua es- 
querda terá algumas estátuas com es- 
padas, passe com cuidado pois as es- 
padadas são mortíferas. Ative o switch e 
volte tranquilo pois as estátuas não da- 
rão mais espadadas. 


| 
| 
| 


De volta à sala principal, fique de costas 
para esta rampa, dê um pulo para trás e 
continue segurando o botão de pulo, Lara 
vai pular para a plataforma, então segu- 
re o botão X para agarrar e subir na 
plataforma. Siga pela esquerda e empur- 
re o bloco, agora você vai poder pular 
para a plataforma do outro lado, onde 
está o corpo do atirador que você matou 
anteriormente, pegue a munição e suba 
a escada. 


uma sa- 
cada, mate-o para evitar problemas mais 
tarde. Vire-se e você verá um toldo ver- 
melho um pouco à esquerda, faça um 
pulo correndo e Lara vai escorregar logo 
que cair no toldo. Segure imediatamente 
o botão X para segurar-se, então vá para 
a esquerda. Quando chegar na extremi- 
dade do toldo, suba, segure o botão[] e 
Lara vai fazer um pulo para trás, alcan- 
ando o balcão. À sua esquerda há uma 
plataforma de madeira, faça um pulo cor- 
rendo para alcançá-la e então mais um 
pulo correndo para o próximo toldo. Olhan- 
do para a esquerda você verá uma porta 
que você abriu anteriormente, dê um pulo 
normal para entrar na casa por esta por- 
tae prepare-se para matar dois Dobber- 
mans, mas tome cuidado para não dar 
toques para trás e cair na água ou você 
terá que, praticamente, começar a fase 
novamente. 


Suba as escadas e vire à direita, mate o 
atirador e pegue sua munição. Entrando 
na próxima sala, vire à esquerda e você 
verá um switch bem disfarçado na pare- 
de, ative-o para abrir a porta na sala 
anterior. Entre pela porta, pegue a muni- 
ção do corpo do atirador que você matou 


anteriormente e o SECRET 1. 


Quebre a janela no final desta sala e 
entre por ela, acabe com mais um atira- 


dor e pegue sua munição. Siga em frente 
e quebre a janela à direita, entre por ela 
e a porta central vai se abrir, você terá 
que matar dois caras com porrete e um 
Dobberman. A porta que se abriu é ape- 
nas uma passagem para a sala anterior, 
então vá para a lareira e empurre o bloco 
duas vezes, suba e mate um rato. 


Nesta parte há uma rampa com duas 
lâminas, para evitar ser cortado, pule na 
diagonal para a direita e você vai cair na 
água. Suba e vire para a direita, você 
verá um corredor com algumas chamas 
e buracos. Quando você se aproxima da 
primeira chama, todas se apagam tem- 
porariamente. O esquema é você correr 
e pular para a próxima plataforma, então 
parar de correr e fazer pulos normais de 
uma plataforma à outra até chegar ao 
outro lado, prossiga. Uma passagem vai 
se abrir à direita, entre na sala e mate 
um atirador e dois Dobbermans. 


Desta rampa, você pode alcançar o lus- 
tre logo acima. Suba e vá para a platafor- 
ma à direita, quebre as janelas mas não 
entre por elas ainda. Ative o switch à 
direita e volte para o lustre, então pule 
correndo para o próximo lustre. Agora 
pule para a plataforma à direita e ative o 
switch para abrir um quadro. Volte para o 
segundo lustre e pule correndo para o 
terceiro. Suba na plataforma logo acima 
e mate alguns ratos. Siga pela direita e 
você verá uma enorme coluna horizontal 
de madeira, pule e agarre-se nela, então 
vá pendurado até a direita e suba, de- 
pois pule correndo para a plataforma do 
outro lado. 


Um cara de porrete surge à direita, mate- 
o e pegue o seu Medkit. Vire para a direi- 
ta e você verá um switch, suba e ative- 
o para trocar a posição dos lustres. Volte 
e desça para o primeiro lustre, então 
faça um pulo comum para o segundo 
lustre, que agora está mais baixo, então 
repita para alcançar o terceiro lustre. Vire 
para a direita e faça um pulo correndo 
para alcançar a passagem do quadro que 
você abriu anteriormente, pegue a cha- 
ve e suba tudo novamente. Ative o swi- 
tch para trocar a posição dos lustres 
novamente e desça para o primeiro lus- 


tre, mas desça pendurando-se e soltan- 
do para perder pouca energia. Então vire 
para a esquerda e pule para a platafor- 
ma, entre pelas janelas, siga para a di- 
reita e caia na água para achar a entrada 
da biblioteca. 


Ative esta alavanca logo à frente para 
abrir uma porta à esquerda. Entre pela 
porta, à sua esquerda haverá algumas 
janelas, não entre por elas, ao invés dis- 


-So, desça pela passagem à direita em 


baixo da água, mas acenda um Flare, 
pois vai estar escuro. Depois da escada, 
vire à direita e pelo canto até entrar pela 
abertura grande, então vá pela pequena 
abertura no topo da parede. Vire para a 
direita, passe pela pequena abertura na 
parte de baixo da parede e imediatamen- 
te vire para a esquerda para pegar algu- 
mas granadas antes de prosseguir para 
a direita e achar o SECRET 2. Então 
ative a alavanca próxima e suba para 
retomar o fôlego. Você vai sair numa área 
pela qual você já passou, então volte 
tudo até a entrada da biblioteca. 


Use a chave que você pegou no quadro 
para abrir a porta da biblioteca. Mate o 
cara com porrete que aparece logo em 
seguida e pegue o seu Medkit. Entre pela 
porta que está aberta em frente e esca- 
le pela estante de livros da esquerda. 
Mate os ratos e ative o switch que está 
sobre a estante para abrir outra porta na 
sala principal, então volte para lá e mate 
o atirador que aparece. Entre pela porta 
que você acabou de abrir. Suba pela 
estante à esquerda da tela, vire-se e 
faça um pulo correndo em direção à ja- 
nela, então suba mais uma estante e 
atire na janela no topo da sala. Pule na 
janela e escorregue de costas para o 
toldo vermelho, quando você for cair, 
segure o botão X para se pendurar, en- 
tão suba e segure o botão [7 para fazer 
um pulo para trás e cair em uma outra 
plataforma. Faça um pulo correndo para 
a plataforma no outro lado e siga para a 
direita. 


is 
/ dj E) e” 
Siga pela plataforma para o lado direito 
até chegar nesta parte, deixe Lara exa- 
tamente na posição da foto e faça um 
pulo correndo para se agarrar na parte 
mais baixa do teto da casa. Suba na 
casa e vá siga pelo lado esquerdo. 
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Faça um pulo correndo exatamente des- 
ta posição e nesta direção para alcançar 
uma sala escura que esconde um par de 
Uzis. Agora escale de volta e entre na 
casa, matando o cara com porrete e pe- 
gando a sua munição. Pegue a chave do 
detonador que está sobre o fogão e vol- 
te pela porta que está logo em frente à 
casa. Mate mais um atirador e pegue seu 
Medkit antes de voltar à sala principal da 
biblioteca. 


Ative o switch da sala principal e entre 
pela porta que se abre, então mate dois 
atiradores e pegue as munições de Sho- 
tgun e Uzi. Siga pelas janelas quebradas 
no tiroteio e entre pela porta para sair em 
uma área com água. Vá pela esquerda, 
suba, mate um rato e prossiga pela es- 
querda. Você verá o detonador, mas não 
o ative ainda, passe direto e siga para a 
esquerda até chegar numa casa. Escale 
e quebre o vidro para encontrar o SE- 
CRET 3. Volte para o detonador e acabe 
com a casa ativando-o com a chave do 
detonador para ativá-lo. Depois da ex- 
plosão um atirador vai começar a atacar 
de uma sacada à sua esquerda, detone- 
o também. 


Vá até os destroços da casa e suba pelo 
canto direito, então vá subindo até che- 
gar numa sala escura e descer por uma 
rampa. É o final desta fase. 


4 di REVISTA GAMERS 


Você sai em uma plataforma com uma 
caixa balançando à sua esquerda. Pule 
para a água e mate o atirador na plata- 
forma abaixo de você, então pegue sua 
munição, pule de volta para a água e 
siga para a esquerda. Suba a escada e 
desça na primeira plataforma à direita. 
Vire-se para o lado do canal e ande para 
frente, então pule para subir na platafor- 
ma logo acima. Ative o switch na parede 
à esquerda para abrir a passagem no 
teto de uma casa e continue subindo a 
escada. Agora vá pulando até voltar à 
plataforma em que você iniciou a fase 
(aquela da caixa balançando). 


À | 
pa 
Tome distância e fique no exato local da 
foto para fazer um pulo correndo na dia- 
gonal e alcançar a abertura no teto da 
casa. Lá dentro mate o cara com porrete 
e pegue a chave que está no chão. Siga 
pela escada à esquerda e mate o atira- 
dor que virá como louco, pegue o seu 
Medkit e prossiga até voltar à plataforma 
com a caixa balançando. 


Faça um pulo correndo para a plataforma 
logo em frente. Você verá uma abertura 
no teto à esquerda, não tente pular lá 
pois o chão tem vidros mortíferos, ao 
invés disso, vire um pouco à esquerda e 
faça um pulo normal para frente de forma 
que você caia no teto inclinado e escor- 
regue para a outra plataforma reta. Ago- 
ra fique de costas para o canal, dê um 
toque para trás como se você fosse cair 
e segure o botão X para se pendurar, vá 
para a esquerda até ficar em frente de 
algumas janelas, solte o botão X para se 
soltar da plataforma e segure-o imedia- 
tamente para agarrar-se na plataforma 
abaixo, suba e quebre a janela para pros- 
seguir. 


ESSE tm fi E, = Pa 
Caminhe cuidadosamente segurando o 
botão R1 para não se machucar nos vi- 
dros quebrados, siga para a esquerda 
da sala e suba pela escada. Use a chave 
para abrir a porta e prossiga pela es- 
querda até achar uma escada à direita, 
suba. 


ERES aê 
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Agora é bom dar um Save antes de pros- 
seguir. Você terá que alcançar o outro 
lado pulando rapidamente pois as plata- 
formas caem. Fique na exata posição da 
foto e faça um pulo correndo, continue 
correndo em linha reta e pule para a pró- 
xima plataforma, corra mais, faça mais 
um pulo correndo, agarre-se no muro e 
suba. Siga para à direita. 


Você está no topo da Opera House. An- 
tes de descer, mate um atirador que está 
sobre a cúpula à esquerda, então desça 
e prepare-se para matar um cara de por- 
rete e dois Dobbermans, pegue o Medkit 
do cara de porrete. Siga pela direita e 
você terá que matar mais dois atirado- 
res, pegue o Medkit e a munição que 
eles deixam. Suba na cúpula e pegue a 
munição do atirador que você matou an- 
teriormente. 


Fique na exata posição da foto, faça um 
pulo correndo e agarre-se na plataforma, 
assim você evita a caixa que está balan- 
cando, que pode tirar muita energia. Acen- 
da um flare e desça para ativar um swi- 
tch que vai abrir uma passagem no topo 
da Opera House. Volte e mate o cara 
com porrete que aparece abaixo e o ati- 
rador na cúpula, que deixa Flares e mu- 
nição para Shotgun. Entre pela passa- 
gem que você abriu e você encontrará 
dois switches, ative apenas o da es- 
querda que vai abrir uma porta, o outro 
ainda não serve para nada. 


Desça pela escada da porta que você 
acabou de abrir. Desça para o local es- 
curo e vire-se, virão pedras rolando para 
o seulado, desvie-se pela esquerda. Ati- 
ve o switch na parede para fechar a por- 
ta na escada, então suba e vá para es- 
querda pela passagem que a porta libe- 
rou. 


Já dentro da Opera House, cuidado com 
o atirador que aparece pelo lado esquer- 
do, mate-o e pegue um Medkit de seu 
corpo. Prossiga pela direita e desvie-se 
do saco de areia que vai cair, siga em 
frente e mate mais um atirador e um Do- 
bberman que saem de uma sala vazia. 
Desça pela passagem no chão à esquer- 
da. Dois Dobbermans e um atirador apa- 
recerão no andar inferior, mate-os de onde 
você está, aproveite para matar um ati- 
rador que está no segundo andar, só 
então desça para o andar inferior. Atra- 
vesse de um lado para o outro e algumas 
pedras rolarão para a água. Pegue o 
Medkit do corpo do cara de porrete que 
você matou. 


Suba para o palco tomando cuidado com 
o saco de areia que cai, mate um atira- 
dor e um Dobberman e pegue a munição 
e Flares do atirador. Outro inimigo com 
arma de fogo aparece do outro lado da 
água, mate-o também. À esquerda do 
palco há uma sala com um switch, ative- 
o para abrir um portão em uma sala à 
direita do palco. Vá para a sala onde o 
portão se abriu e mate dois caras com 
porrete, pegando o Medkit de um deles e 
tomando cuidado com dois sacos de areia 
que caem. 


Agora suba pelo local onde o portão se 
abriu, caminhe segurando o botão R1 
para não se cortar nos vidros. À sua 
esquerda você verá um vão na parede, 
fique em frente do extremo direito do vão 
e faça um pulo correndo para se agarrar, 


então vá para a esquerda pendurando- 
se para achar um switch que vai baixar a 
madeira que forma uma ponte para você 
passar. Volte para a plataforma dos vi- 
dros com um pulo correndo e siga para a 
esquerda. No final da plataforma, vire-se 
para a esquerda e você verá outra plata- 
forma, pule nela e olhe para cima, você 
verá uma pequena sala escura, suba nela 
e vire-se. Mate o rato e faça um pulo 
correndo para a plataforma. Siga para a 
direita e você verá um saco de areia 
balançando, fique em um dos extremos 
da plataforma (direito ou esquerdo) e faça 
um pulo normal para frente quando o saco 
estiver indo para o lado oposto ao seu, 
repita mais uma vez para alcançar o ou- 
tro lado. Ative o switch para soltar um 
saco de areia que vai abrir uma passa- 
gem secreta no palco. Siga em frente, 
fique de costas para o palco e pendure- 
se na plataforma, suba e segure o botão 
[1] para dar um pulo para trás e cair no 
buraco com água que você abriu com o 
saco de areia, acenda um Flare. 


Vire-se e siga em frente, vire-se sempre 
para a esquerda e você vai encontrar um 
switch que abre uma porta na Opera Hou- 
se, ative-a e vire-se. À sua esquerda há 
uma pequena passagem, entre nadando 
por ela e você encontrará o SECRET 1, 
volte para buraco por onde você entrou 
e siga pela outra passagem que você 
ainda não entrou. À direita você vai en- 
contrar a Caixa de Relação (Relay Box), 
suba a escada e retorne para o andar 
superior da Opera House. 


Entre pelo local de onde saiu o primeiro 
inimigo que você matou dentro da Opera 
House e mate dois Dobbermans. Colo- 
que a Caixa de Relação no painel para 
fazer o elevador funcionar, então ative o 
switch para que o elevador desça, mas 
não entre nele ainda. Espere o elevador 
descer um pouco e fique sobre ele, há 
uma escada à direita, suba por ela e 
você encontrará de cara o SECRET 2, 
mas vá devagar pois há vidro quebrado 
no chão. À esquerda há um switch que 
abre uma porta logo à frente, antes de 
entrar pela porta pegue a munição que 
está no chão. Volte para o elevador e 
ative o switch para que ele suba. Espere 
e ative o switch para ele descer, entre 
imediatamente no elevador. 


Lá embaixo você encontrará dois atira- 


dores, mate ambos e pegue as muni- 
ções de Shotgun que eles deixam. Ative 
o switch e deixe o elevador subir para 
revelar uma passagem com água. Caia 
na água, entre pela passagem, siga pela 
esquerda, passe por algumas escadas 
até encontrar uma sala que contém um 
Chip, pegue-o e volte. Dê a volta pela 
grade embaixo da água e puxe a alavan- 
ca para abrir uma parte da grade, suba 
pela parte que abriu e mate um rato. Vire- 
se, pule, agarre-se e suba para atingir a 
plataforma de cima; repita para subir à 
próxima plataforma. Mate um rato à es- 
querda e um atirador à direita, em segui- 
da vem mais um rato e um Dobberman 
para aumentar a lista de mortos por Lara. 
Siga em frente até encontrar umas jane- 
las, quebre-as e entre na sala (pendu- 
rando-se para não perder energia). 


Ative o switch que está na parede e en- 
tre pela porta que se abre. Você vai es- 
corregar por uma rampa em direção à 
uma hélice mortal, pule no último mo- 
mento, antes de tocar a hélice e agarre- 
se para subir e pegar uma chave. Suba 
pela direita e você verá uma outra rampa 
à sua direita, pule nela e você vai escor- 
regar de costas, aperte [] pouco antes 
de acabar a rampa para Lara dar um pulo 
para trás e cair num lugar seguro. Pros- 
siga pela tubulação até chegar em um 
lugar que terá uma rampa para a esquer- 
da e outra para a direita, as duas levan- 
do para hélices, faça um pulo correndo e 
pare logo que cair para não bater na 
hélice logo em frente. Vire-se para ficar 
de costas para a hélice e dê alguns pas- 
sos para frente até a borda das duas 
rampas, então faça um pulo para trás e 
Lara alcançará a plataforma de cima, re- 
pita para subir mais uma vez. Você vai 
estar de frente para uma abertura no 
topo da tela, faça um pulo comum para 
frente e agarre-se para subir, ande um 
pouco e você encontrará o SECRET 3, 
mas cuidado para não tocar na hélice 
logo em frente ao Secret. Vire-se e des- 
ça pendurando-se para não se machu- 
car, então pule para trás novamente para 
alcançar a plataforma superior. 
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Puxe a caixa para revelar um switch que 
abre a porta à esquerda, então puxe a 
caixa para a esquerda e empurre-a qua- 
tro vezes para dentro da sala, destrua 
os vidros à direita, puxe a outra caixa 
uma vez para a esquerda e empurre-a 
para cima da outra caixa, então fique 
sobre o degrau e suba nas caixas para 
poder voltar. Mate um cara com porrete 
que aparece e siga, vire à esquerda no 
final do corredor e pendure-se para subir 
na plataforma logo acima. Você está no 
segundo andar da Opera House, o mes- 


mo local em que estava um atirador que 
você matou anteriormente, pegue a mu- 
nição que ele deixou e siga em frente até 
achar uma fechadura. Use a chave e 
faça um pulo comum na diagonal com 
uma distância média para entrar pela por- 
ta que se abriu. Você sai num lugar já 
conhecido, ative a alavanca para abrir o 
portão e suba pela escada, use o chip 
no painel e ative a alavanca da direita 
para subir a cortina no palco. Desça no- 
vamente pela escada e ative o switch 
para fechar o portão e volte para a Ope- 
ra House, descendo até o andar inferior. 


No palco haverá um atirador, mate-o e 
pegue a munição de Shotgun que ele 
deixa. Quando você entrar na sala atrás 
das cortinas, dois caras com porrete e 
um Dobberman atacarão você. Um dos 
caras deixa um Medkit. Entre na sala e 
encontre a caixa mais clara que as ou- 
tras e puxe-a duas vezes. Você encon- 
trará uma sala secreta com um switch, 
ative-o para descer a cortina do palco 
novamente. Suba pelas caixas à esquer- 
da e você vai sair numa plataforma nas 
cortinas. Mate o cara com porrete que 
deverá estar chegando pela esquerda e 
então siga para a sala à direita. 


Há uma passagem pelo chão que não 
leva a lugar algum e uma logo acima 
desta no chão, faça um pulo para trás 
para alcançar a passagem de cima. Ati- 
vando o switch você vai abrir uma porta 
na passagem de baixo que dá acesso a 
um local que você já passou e não tem 
nada de novo, então se não quiser não 
precisa ativar este switch. Dê um pulo 
correndo para a próxima plataforma to- 
mando cuidado com o saco de areia que 
fica balançando. 


Salve o seu progresso que agora o bicho 
vai pegar. Desça equipado com a Shot- 
gun e fique esperto com o cara que vai 
vir pelo lado esquerdo, ele é super resis- 
tente, desça a bala sem dó até que ele 
caia morto, mas cuidado para não ir mui- 
to para frente que você vai chamar a 
atenção de dois cachorros. Use um Me- 
dkit se você perder muita energia com o 
cara, pegue as granadas no corpo dele e 


prepare-se para matar os dois cães. Há 
mais um atirador esperando por você no 
labirinto de caixas, ele deixa Medkit e 
munição ao morrer. 


- s 

Suba por uma caixa que está no final do 
labirinto à esquerda e siga por cima das 
caixas, pulando de um lado para o outro, 
até lado oposto, ative o switch que vai 
abrir a porta final da fase. Desça e siga 
para o final do labirinto, mais um atirador 
vai aparecer para atrapalhar, mate-o e 
pegue sua munição. Siga pela porta que 
você acabou de abrir e entre no avião. 
Fim de fase. 


Vai rolar uma cena depois de terminada a 
fase. Lara se esconde no avião mas é 
descoberta por um cara que acerta a 
pobrezinha com uma chave inglesa na 
cabeça. Lara é levada até a base dos 
vilões com direito a cena em CG. 


Que bela maneira de se começar uma 
fase, com Lara desmaiada e sem nenhu- 
ma arma. Depois que a gata despertar, 
dê a volta pelos blocos e puxe este duas 
vezes para revelar uma passagem se- 
creta que contém um switch, mas não 
ative-o ainda. 


Vá puxando e empurrando os blocos pra 
lá e pra cá até deixá-los nesta exata 
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posição. Ative o switch para abrir uma 
porta temporariamente, volte correndo 
para conseguir sair pela porta. Ao sair, o 
alarme da base dispara e os guardas 
correm atrás de Lara, nem pense em ir 
pela esquerda, pule na água. 


Siga na direção da hélice pela esquerda 
dos barris e puxe esta alavanca para 
abrir uma porta ao lado, vire-se e contor- 
ne por volta dos barris (não se esqueça 
de subir para recuperar o fôlego), então 
siga em frente beirando a parede à direi- 
ta e entre pela passagem, seguindo por 
ela até o fim. Você vai sair num tanque 
cheio de água, há uma alavanca logo 
abaixo do local por onde você entrou, 
ative-a para abrir um alçapão na passa- 
gem que você acabou de passar. Suba e 
você vai encontrar uma outra passagem. 


Chegando aqui, avance para a direita e 
pule o pequeno vão entre as platafor- 
mas. Vá em frente até cair, então vire-se 
e você verá um switch à sua esquerda, 
ative-o para abrir um alçapão embaixo 
do avião. Pule para a água e entre pelo 
alçapão que você abriu. Dentro do avião, 
ative o switch para desligar as hélices, 
então saia do avião e siga novamente 
para a hélice ativada embaixo da água. 
Entre pela passagem, faça a primeira 
curva à esquerda e entre pelo alçapão 
logo abaixo. Você vai sair atrás da gran- 
de hélice, onde está o SECRET 1, pe- 
gue-o e prossiga até o local onde você 
ativou o switch para abrir a passagem 
abaixo do avião. 


Fique em frente a esta hélice, faça um 
pulo correndo e pendure-se na asa. Ca- 
minhe para cima do avião e você logo 
encontrará um alçapão que se abre quan- 
do você pisa. Dentro do avião você en- 
contra as pistolas comuns de Lara (aque- 
las com munição infinita). Da asa do 
avião, pule para a plataforma e quebre 
os vidros com a pistola (como é bom 
poder atirar novamente) e entre. Detone 
um cara com porrete que deixa um Me- 
dkit e um atirador que deixa o Cartão de 
Acesso Amarelo. Use o cartão num swi- 
tch perto de um dos monitores para abrir 
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a porta dupla. Entre pela porta e você 
verá um switch em frente, ative-o para 
desligar o alarme. Agora há duas esca- 
das, uma para a esquerda e outra para a 
direita, vá pela da direita. 


Gire a fechadura para abrir a porta, entre 
e mate um cara com porrete que chega 
por trás, pegue o Medkit que ele deixa. 
Entre na próxima sala e mate o outro 
cara que aparece pela porta superior, 
também deixando um Medkit. Abra a por- 
ta à direita da sala e mate mais um chato 
que deixa mais um belo Medkit. À es- 
querda desta próxima sala há munição e 
logo à frente há uns arpões, pegue tudo 
e siga pela direita até sair numa sala 
com várias camas. 


Há munição na cama central superior do 
lado esquerdo e o lança arpões com mais 
alguns arpões na última cama da es- 
querda. Volte para a primeira cama de 
cima à esquerda e ative um switch que 
vai abrir uma passagem temporária no 
lado oposto da sala. Corra e suba na 
última cama de cima à direita, vire-se e 
faça um pulo normal para se agarrar e 
subir na passagem que se abriu. Siga em 
frente e você vai encontrar uma grande 
rampa para baixo, vire-se e escorregue 
de costas segurando o botão X para agar- 
rar-se e cair em seguida sem se machu- 


car. 


Empurre um dos blocos até encostar na 
parede do outro lado, então posicione o 
outro no local da foto, de forma que você 
possa pular dele para a escada sem se 
queimar. Suba e mate o cara com porrete 
que avançará em sua direção, pegue o 
Cartão de Acesso Vermelho que ele dei- 
xa e prossiga. Suba por uma escada do 
lado esquerdo da parede e você encon- 
trará o SECRET 2 lá no alto, desça e 
continue até cair no enorme poço de água 
pelo qual você já passou, continue até a 
parte em que você desativou o alarme 
(onde havia duas escadas, uma para 
cada lado). 


Suba pela escada da esquerda desta 
vez, mate um cara com porrete e um cão 
(pegue a munição do cara) e suba pela 
esquerda. Alguns barris vão rolar para 
atrapalhar o seu caminho, pule o da di- 
reita que vem sozinho. Use o Cartão de 
Acesso Vermelho para abrir a porta e 
prepare-se para um bom tiroteio. Haverá 
um cara com porrete à sua frente, outro 
vindo por trás e um atirador à sua direita, 
mate todos e pegue seus itens (um cara 
de porrete deixa Flares, o outro Medkit e 
o atirador deixa munição para Shotgun). 


£ 
Suba para a plataforma da esquerda e 
empurre este bloco uma vez, dê a volta 
e puxe-o uma vez, então dê a volta no- 
vamente e empurre-o mais uma vez. Com 
isso você poderá subir no bloco e alcan- 
çar uma passagem logo acima, faça um 
pulo de costas para subir pela passa- 
gem. Mate o atirador que aparece em 
seguida e pegue a munição de Shotgun 
que ele deixa. Na próxima sala, ative o 
switch que está na parede da esquerda 
para encher o tanque de água. Volte para 
a sala onde você matou três inimigos e 


RA FX 
Suba do outro lado e pule correndo por 
cima destes canos à direita e faça um 
pulo normal para a esquerda, alcançan- 
do a plataforma com o switch que abre 
um alçapão na sala que você passou há 
pouco. Volte para lá, caia pelo alçapão e 
desça normalmente pela rampa. 


Caia na água e nade para um pilar à 
direita, os nadadores vão segui-lo ati- 
rando arpões. Suba rapidamente no pilar 
por um dos lados listrados, atire de lá 
nos mergulhadores para detona-los. Pe- 
gue o SECRET 3 e detone um cara com 
porrete, que deixa um Medkit. Pule para 
a água, siga em frente e vire para a 
esquerda, suba no pilar em frente e con- 
tinue pela escada. 


, 


ed: TA A ZM 
Vá pela direita e mate o atirador 
em frente que estava com a sua 
Shotgun, pegue sua arma de volta 
e continue pela direita. Mate outro 
atirador e pegue sua munição de 
Shotgun. Vá pulando correndo e 
agarrando quando necessário até 
localizar outro atirador, mate-o 
também. Em frente ao último atira- 
dor está uma janela com um car- 
tão dentro, pule para dentro da ja- 
nela sem medo e pegue o Cartão 
de Acesso Verde. Então volte um 
pouco e quando você pular na pla- 
taforma encostada na parede da 
direita, olhe para cima e você verá 
uma passagem, entre por ela pu- 
lando. Vá em frente e vire para a 
direita, suba tudo e, no fim, suba 
pela escada à direita, vá em frente 
e caia. Mate um cara de porrete e 
pegue o seu Medkit, continue em 
frente e você sairá em uma sala já 
conhecida. 


Use o Cartão de Acesso Verde no switch 
à direita para abrir a porta e ative o swi- 
tch na parede da esquerda para passar 
a água de um tanque para outro. Saia 
pela porta e pule no tanque da esquerda. 
Siga pela passagem e ative uma alavan- 
ca logo que encontrá-la para abrir a por- 
ta e prosseguir. Saia da água e siga em 
frente. Mais uma fase detonada. 


Não pule na água ainda, agarre-se na 
escada e suba para ativar um switch que 
desliga a hélice no canal, só então vá 
para a água. Entre por onde está a hélice 
e você encontrará algumas granadas. 
Volte e ative a alavanca à esquerda do 
canal para abrir uma porta logo à frente. 
Um dobberman e dois guardas o ataca- 
rão pela esquerda, mate-os e pegue as 
munições de Uzi e Shotgun que eles dei- 
xam. 


Dê um salto correndo para o pilar da 
direita quando o gancho estiver indo para 
trás e fique no canto esquerdo do pilar 
para o gancho não tirar sua energia quan- 
do ele voltar. Então vire para a esquerda 
e salte correndo evitando o gancho que 
está atrás de você. Quando você estiver 
sobre a outra coluna, pule para a plata- 
forma da direita e mate mais dois guar- 
das, pegando os Flares e o Medkit que 
eles deixam. Prossiga. 


Você estará no topo de uma rampa que 
leva para um poço de ácido. Caia pelo 
meio para entrar na abertura central e 
pegar o SECRET 1. Pule e agarre-se, 
suba e você escorregará para o ácido, 
pule bem na ponta e quando você esti- 
ver encostado da plataforma, segure X e 
4 para agarrar e subir na plataforma ime- 
diatamente, pois o ácido tira a sua ener- 
gia. Siga pela esquerda e prepare-se para 
uma grande subida de escada. Na próxi- 
ma sala há um buraco no meio, pegue a 
munição antes de descer de costas pela 
rampa no buraco. 


Quando estiver escorregando, segure o 
botão X para agarrar, solte o botão ime- 
diatamente para cair e segure novamen- 
te para agarrar na plataforma inferior. 
Suba e mate o atirador que aparece, 
pegue a munição que ele deixa e vá pela 
esquerda. 


Faça um salto correndo pelo vão na gra- 
de e você vai escorregar direto para o 
Cartão de Acesso Azul, pegue-o e siga 
pela passagem na parede à esquerda. 
Suba novamente pela enorme escada e 
desça de costas pela rampa fazendo o 
mesmo esquema para alcançar a plata- 
forma inferior. Vá pela direita e use o 
Cartão para abrir a porta. Ao entrar na 
próxima sala, prepare-se para muita ação, 
dois Dobbermans atacarão pela frente e 
dois por trás, mate todos e siga pelo 
corredor à direita. Vire uma vez para a 
esquerda e siga até o meio do corredor 
aproximadamente, então aperte o botão 
O para girar e você verá o cara com 
lança-chamas. Este inimigo é bem peri- 
goso, se você for acertado pela chama 
pode crer que é morte, e olha que a 
chama alcança bem longe. Equipe-se com 
a Uzi e desça bala sem dó indo para trás 
e pulando de um lado para o outro para 
evitar que ele atire. 


Agora há duas portas que você pode 
abrir, uma com uma escada para baixo e 
outra com escada para cima, entre pela 
que leva para baixo. Mate o cara com 
porrete que aparece e empurre o bloco 
para revelar um painel com um chip au- 
sente. Pule na água e prossiga até ouvir 
a respiração de um mergulhador, volte e 
suba para matar o tal inimigo de um local 
seguro. Então mergulhe e tome bastante 
fôlego. 


Entre pelo canal no canto inferior es- 
querdo do tanque e puxe a alavanca que 
você logo encontrará, vire-se imediata- 
mente e entre pela portinha que se abriu 
à esquerda, prossiga até encontrar ou- 
tra alavanca, puxe-a para abrir uma por- 
ta na fase, continue em frente e vire-se 
para a direita que a portinha vai se abrir, 
então vá pela esquerda e suba imediata- 
mente para não se afogar. 


Volte para o corredor onde você matou o 


cara de lança-chamas e entre pela porta 
que leva a uma escada para cima. Passe 
pela porta que você abriu com muito fô- 
lego e mate os três caras que estão 
guardando um helicóptero, mas mesmo 
assim o heli consegue partir. Para seu 
consolo, pegue o Medkit e as munições 
para Shotgun e Uzi que eles deixam. Atra- 
vesse a sala grande e entre na menor. 
TE 


Há dois switches nesta sala, ative o da 
direita para apagar a cnama mais próxi- 
ma, então corra, caia pelo alçapão, pe- 
gue a munição e suba para voltar rapida- 
mente antes que a chama se acenda 
novamente. Agora ative o switch da di- 
reita, corra e ative o da esquerda, agora 
todas as chamas estarão apagadas. 
Corra, pule o alçapão, pegue o Chip, role 
e volte correndo antes que qualquer cha- 
ma se acenda. Volte para a sala com a 
escada que leva para baixo e coloque o 
chip no painel que você encontrou em- 
purrando o bloco, a porta ao lado se 
abrirá. 


Fê 
Desça a rampa e mate o cara de porrete 
no lado oposto da sala de uma distância 
segura, fique no corredor atirando nele. 
Então entre na sala correndo para frente 
e vire-se para encarar mais um cara com 
lança-chamas, atire sem piedade com 
uma arma rápida (Uzi de preferência), 
pulando para trás para evitar o fogo, 
pegue o Medkit do corpo do cara de por- 
rete. Depois de acabar com o esquenta- 
dinho, vire-se e siga em frente pelo com- 
putador à direita do tanque laranja, que 
na verdade é uma parede falsa, ative o 
switch e mergulhe na água para pegar o 
SECRET 2 na passagem agora aberta no 
fundo. Volte para a superfície e pegue 
alguns arpões em frente aos tanques de 
oxigênio. Volte para a água e siga pela 
abertura na parte inferior, quando escu- 
tar a respiração dos mergulhadores, vol- 
te e atire para matar os dois. Mergulhe 
novamente na água e vá pela passagem 
inferior até chegar num enorme tanque, 
abaixo tem um submarino amarelo. 


Suba pela única plataforma que você 
consegue alcançar e mate dois caras de 
porrete do outro lodo, então vire-se e 
suba por um pequeno corredor acima. 


Ative o switch que vai abrir uma porta em 
uma sala pela qual você já passou. Mer- 
gulhe na água e suba novamente para 
matar um mergulhador que aparece. Vol- 
te até a sala em que a porta se abriu. Um 
cara de porrete e um atirador estarão à 
sua espera, mate-os e pegue o Medkit e 
a munição que eles deixam. Entre na 
sala em que a porta se abriu e ative o 
switch para fazer com que o grande blo- 
co suspenso vá para frente, permitindo 
que você passe para o outro lado do 
tanque de água. Pule para lá com cuida- 
do para não se aproximar da serra elétri- 
ca. Vá por cima dos dois blocos e você 
encontrará um pequeno corredor com um 
switch que vai abrir uma passagem na 
grande sala em que um helicóptero par- 
tiu. Vá para lá e mate mais um atirador no 
caminho, pegando a munição de Shot- 
gun que ele deixa. Logo depois vêm mais 
dois Dobbermans e um outro atirador que 
deixa mais munição. 


Eni 


Entre por este corredor e caia na próxi- 
ma sala, um cara de porrete ataca pela 
esquerda e um cara de lança-chamas 
chega pela direita. Mate ambos com ar- 
mamento pesado e pegue um chip do 
corpo do cara de porrete. As portas que 
levam para fora da sala se abrem quan- 
do você se aproxima. Vá para o local 
onde estava a serra elétrica e coloque o 
chip no painel do lado esquerdo para 
parar a serra. Pegue o Cartão de Acesso 
Vermelho que a serra estava impedindo 
e volte para a sala que você acabou de 
pegar o chip. Use o Cartão para entrar na 
porta central, caia e mate um cara resis- 
tente logo abaixo. Prossiga pelo peque- 
no corredor e, ao chegar na sala com o 
enorme tanque de água, pegue os Me- 
dkits dos caras de porrete que você 
matou anteriormente e alguns arpões 
próximos aos tanques de oxigênio. Con- 
tinue pelo corredor ouvindo as vozes até 
chegar em uma grande sala. Mate um 
cara de porrete e um atirador resistente 
que se aproxima. Desça pela escada e 
entre pela porta à esquerda (que deve 
estar aberta se você não saiu apertando 
algum switch que não esteja explicado), 
pegue o SECRET 3 só então aproxime- 
se do corpo no centro da sala para pas- 
sar de fase. 


O cara espancado começa a revelar al- 
guns segredos dos inimigos enquanto 
Lara troca de roupa, mas não dá para 
descobrir muita coisa, um cara dispara 
matando o coitado e Lara consegue fugir 
pulando sobre o submarino, que parte 
em uma cena de CG. O tonto do piloto 
consegue bater o submarino enquanto 
tentava capturar Lara com uma garra 
mecânica. Agora você está em apuros e 
no fundo do mar. 
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mente como também fugir de um tubarão 
branco faminto que escolheu você como 
refeição. Vire-se e vá nadando rapida- 
mente seguindo os barris que estão afun- 
dados. Suba um pouco e entre pelo cas- 
co furado do navio afundado de cabeça 
para baixo. Suba para recuperar o fôlego 
e então nade pela passagem abaixo à 
direita, suba fazendo uma leve curva à 
direita para seguir por uma passagem na 
parede logo em frente, agora vá pela 
passagem no fim da parede à esquerda. 
Na próxima sala, há uma alavanca no na 
parede no fim da sala à esquerda, puxe- 
a para abrir um alçapão na mesma sala, 
entre por ele e prossiga até chegar numa 
grande sala com caixas, suba para res- 
pirar. 


Desça novamente e você encontrará esta 
passagem entre as caixas à direita. Suba 
e siga para a direita para encontrar um 
switch que vai baixar o nível da água, 
pelo menos por enquanto você está livre 
do tubarão. Volte para a sala das caixas, 
e suba para alcançar a passagem no 
topo à direita. 


Pule para a próxima sala equipado com 
Uzi ou M-16 para matar o atirador rapida- 
mente, não pise no alçapão no centro da 
sala (dá para perceber pelo chão mais 
escuro), pegue a munição de Shotgun 
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no corpo dele e o SECRET 1 que está 
bem visível no chão. Então desça pelo 
alçapão e mate dois inimigos, um deles 
deixa um Medkit e o outro deixa alguns 
arpões. 


Suba nas caixas, pule e agarre na pas- 
sagem no canto superior da sala. Vire-se 
para a esquerda e você verá um switch, 
ative-o para abrir uma porta temporária, 
corra e vá pulando os canos no chão, 
vire para a esquerda e entre pela porta 
que se abriu (ela fica permanentemente 
aberta quando você entra). Mergulhe pela 
pequena abertura no chão e pegue o 
SECRET 2 enquanto você se desvia das 
criaturas marítimas que tentam impedi- 
lo. Volte. 


Entre por um corredor estreito e escuro 
e suba por uma escada, ative o switch 
para abrir uma outra porta próxima às 
chamas. Desça, siga para a direita, vire 
à direita, pule um cano (o corredor com 
as chamas estará à sua esquerda), vire 
à direita novamente e continue até en- 
contrar a sala que você acabou de abrir. 


Agora prepare-se para correr muito. Ati- 
ve O switch para apagar as primeiras 
chamas temporariamente (lembre-se que 
se você apertar L1 dá para cortar a cena 
que mostra algo ativado ou desativado 
por switches ou alavancas), então vire- 
se, saia da sala, siga pela esquerda, 
faça uma leve curva para a esquerda e 
pule um cano, entre pelo corredor à direi- 
ta (onde as chamas se apagaram) e ati- 
ve o switch rapidamente (tomando cui- 
dado para não tocar na outra chama que 
ainda está acesa. Uma outra porta vai se 
abrir, então saia do corredor antes que a 
chama se acenda e siga para a direita, 
vá até o final e vire à esquerda, pule um 
cano e suba para a porta que você abriu 
à esquerda. Ative o switch nesta sala 
para apagar a última chama (as outras já 
devem ter acendido) então vá correndo 
para a sala que você apagou as primei- 
ras chamas (sempre pulando os canos e 
saltando para entrar na sala, agarrando- 
se você perderá muito tempo), ative o 
switch e todas as chamas estarão apa- 
gadas. Agora você tem pouco tempo até 
ir para o corredor das chamas antes que 
todas se acendam. 


Ative este switch para abrir a porta e 
mate a enguia que está na água. Já está 
recuperado da corrida para passar pelas 
chamas? Então prepare-se para mais 
ação, só que desta vez é embaixo d'água 
e qualquer coisa menor do que uma atu- 
ação perfeita pode levar à morte. Mate a 
enguia que aparece logo que você entra 
na água. Desça e suba pelo alçapão, 
suba por mais duas salas e puxe uma 
alavanca que vai abrir uma portinhola. 
Vire-se e desça por duas salas e entre 
pela passagem que se abriu. Puxe a ala- 
vanca para abrir uma passagem lá no 
alto, então vire-se e pegue o SECRET 3 
à esquerda, vire-se e siga à esquerda. 
Suba duas salas e desvie-se das engui- 
as que eletrocutam e paralisam Lara por 
um curto espaço de tempo, saia pela 
passagem que se abriu com a última ala- 
vanca. 


Caia para a próxima área e encontre um 
buraco à esquerda, caia por ele também 
e siga em frente. À sua esquerda há uma 
caixa, puxe-a duas vezes, suba nela e 
assim você poderá alcançar a platafor- 
ma acima. Puxe a alavanca para fazer 
com que um monte de pedras despen- 
quem na área anterior. Agora você tem 
três opções: duas salas à esquerda e 
uma do lado oposto à alavanca. Suba 
pela segundo sala à esquerda (suba pen- 
durando-se pela ponta oposta à parede). 
E siga beirando a parede esquerda para 
subir numa sala acima, ative o switch lá 
para abrir uma porta, então desça tudo e 
entre pela primeira sala da esquerda. 


po L* ; i 
Dê um pulo para trás para alcançar esta 
plataforma, então dê mais um pulo para 
a plataforma da esquerda. Suba para a 
sala superior e ative o switch para en- 
cher uma sala mais à frente de água. 
Volte tudo e desta vez entre na porta 
que faltou. Pule na sala que você alagou 
e equipe-se com arpões, mate o mergu- 
lhador que aparece e prossiga pela aber- 
tura. Suba rapidamente e prepare-se para 
matar um cara de porrete e um atirador. 
Pegue o Medkit e munição de Shotgun 
que eles deixam e alguns arpões no can- 
to da sala. Puxe a alavanca e entre na 
porta que se abre para ir à próxima fase. 


Caia pela água e mate o mergulhador 
que vai aparecer antes de tentar pegar 
os arpões. Siga pela passagem. Pegue o 
Medkit à direita quando sair pela passa- 
gem, caia no chão falso, que vai cair e 
mandar você mais para baixo ainda, dei- 
xando você com pouca energia. Use um 
Medkit para recuperar a energia perdida 
e cuide dos dois inimigos que aparece- 
rão. Não entre pela água do outro lado da 
sala, vá para o lado oposto e pegue o 
Medkit e a munição de Uzi que os inimi- 
gos deixam. 


f 


Vá para a esquerda da próxima (no can- 
to escuro), pule sobre as duas cadeiras 
caídas e suba pela passagem no teto. 
Mate o atirador que aparece e prossiga. 
Antes de cair por uma passagem em fren- 
te, vire-se e mate o outro atirador que 
chega portrás. Entre pelo buraco, pegue 


o SECRET 1 e volte tudo. 


Empurre um dos blocos próximos aos 
corpos dos caras que você matou ante- 
riormente para o corredor ao lado, reve- 
lando mais dois blocos. Empurre-os tam- 
bém para o corredor, revelando duas 
passagens secretas. Vá pela passagem 
da direita e mate dois caras de porrete e 
um atirador, um deles deixa um Medkit e 
outro alguns Flares. Vá pela esquerda e 
você sairá em uma grande sala, mate o 
atirador que está no andar superior no 
lado oposto e então siga pela direita. 


Caminhe cuidadosamente em volta do 


vidro para chegar ao outro lado do bura- 
co no chão. Fique de frente para o bura- 
co, dê um toque para trás para tomar 
alguma distância e então corra para den- 
tro do buraco (não se pendure). Você vai 
entrar num corredor dentro do buraco e 
não vai cair no vidro. Pegue a chave logo 
à frente e volte agarrando-se para não 
cair no buraco. Volte e desta vez entre 
na passagem da esquerda. 


Use a chave nesta fechadura para abrir 
uma porta do lado esquerdo que contém 
um switch, ative-o para abrir a porta du- 
pla logo atrás, então mate o cara com 
porrete que virá atacar. Entre pela porta 
que você acabou de abrir e ative o swi- 
tch para abrir uma porta no andar supe- 
rior da sala maior. Antes de ir para lá, 
desative o outro switch para fechar a 
porta dupla novamente, você vai saber 
porque mais tarde. 


Vá para a sala grande e, no canto direito 
do lado oposto ao que você entrou, suba 
nesta pequena rampa para subir ao an- 
dar superior. Siga pela esquerda, pendu- 
re-se e vá assim para a esquerda para 
alcançar a porta que você abriu, mas 
não entre ainda, pegue a munição no 
corpo do atirador que você já matou, 
pendure-se e continue para a esquerda. 
Vire à esquerda e siga em frente, então 
salte correndo e agarre-se tomando cui- 
dado para não cair no vidro, suba e pe- 
gue o Circuit Breaker 1. Só então volte e 
entre pela porta que você abriu. Você 
estará em um corredor com algumas por- 
tas, mas você só pode abrir duas ainda. 
A da esquerda não tem nada, mas abra 
ela de qualquer forma, abra a da direita e 
entre na próxima sala. 


Puxe esta caixa duas vezes, pule para o 
outro lado dela e empurre-a uma vez, vá 
para a direita e puxe-a uma vez, agora 
pule por cima da caixa e empurre-a uma 
última vez. Subindo por esta caixa você 
pode ativar um switch para abrir uma 
passagem logo acima, então puxe uma 
vez a caixa à direita para alcançar a 
passagem que você acabou de abrir. 
Continue pelo corredor até uma sala, siga 
em frente e suba uma rampa para matar 


um cara com porrete. Você vai sair numa 
sala com uma caixa, puxe-a para a es- 
querda para revelar uma chave, pegue-a 
e então empurre a caixa para a esquer- 
da. Suba na caixa e puxe a alavanca 
para abrir a porta à esquerda, suba por 
ela e siga à direita. Use a chave que 
você pegou para abrir a porta em frente 
a sala vazia. 


Entre pela sala pendurando-se para não 
perder energia. Puxe a caixa que está no 
chão uma vez para trás e uma vez para 
a esquerda, então pule sobre ela e em- 
purre-a mais uma vez. Agora suba e puxe 
a caixa à esquerda duas vezes, pule 
sobre ela e empurre a outra caixa uma 
vez para revelar uma passagem secreta 
à direita. 


si” 
Aqui o chão cai e alguns barris rolam 
para a esquerda, para não morrer, corra 
e dê um salto para a direita para evitar 
os barris. Vá para a direita e você verá 
uma abertura no topo, suba por ela e 
você descobre que é uma armadilha, 
barris vão rolar para o seu lado, dê um 
pulo para trás e segure €+[] para dar 
um salto à esquerda logo que tocar o 
chão e desviar dos barris. Suba nova- 
mente por esta passagem e pegue o 
SECRET 2. Agora volta e vá pelo lado 
oposto ao chão que caiu. Mate um guar- 
da e desça pela abertura no centro da 
sala, embaixo da água há uma alavanca 
que abre uma porta temporária logo aci- 
ma. Suba rapidamente e entre pela por- 
ta, ative o switch em frente para deixar a 
porta aberta permanentemente aberta. 


Desça pela rampa e fique pulando de um 
lado para o outro até que o chão se 
feche, então pise seguramente e suba 
pela sala acima. Ative o switch para abrir 
uma passagem em outra sala. Volte para 
a sala com a abertura no centro e suba 
pela direita para achar o local em que se 
abriu a passagem. Mate um atirador logo 
à sua frente e mais dois no andar inferi- 
or. Vá para a esquerda e ative o switch 
para abrir um alçapão, então dê a volta 
pela sala e pule pelo alçapão que se 
abriu. Pegue o Circuit Breaker 2 que está 
à sua direita e um alçapão do lado opos- 
to em que você está vai se abrir tempo- 


rariamente com isso, mas não tenha pres- 
sa. Pegue o Medkit do corpo de um dos 
atiradores que você matou do andar su- 
perior e ative o switch que está neste 
andar para drenar a água da sala com 
uma abertura no centro. Pise novamente 
no local em que você pegou o Circuit 
Breaker para abrir novamente o alçapão 
e suba por ele para voltar à sala em que 
você drenou a água. 


Caia pela abertura no centro penduran- 
do-se e mesmo assim você vai perder 
um pouco de energia. Abra a porta à 
esquerda e suba a rampa direto, então 
vá reto e caia para a próxima área. Ative 
o switch à esquerda para abrir dois alça- 
pões mais para trás e pegue o Circuit 
Breaker 3 já que você deixou a porta 
dupla fechada anteriormente, agora você 
já sabe porque teve que fazer isso. Volte 
e vá pelo corredor à direita, agora tanto 
faz seguir em frente ou à direita. Pela 
primeira você vai sair na grande sala e 
pela outra vai sair na sala em que você 
deixou a porta dupla fechada, por ambas 
você já passou e de qualquer forma você 
terá que enfrentar um atirador que deixa 
munição e um cara de porrete que deixa 
um Medkit. 


Agora vá pelo canal de água e pegue um 
Medkit logo que mergulhar. Puxe uma 
alavanca que você encontra no caminho 
para abrir uma porta mais à frente. Mate 
um cara de porrete e dois atiradores que 
deixam Medkit e munição para Shotgun 
e Uzi. Coloque os três Circuit Breakers 
nos interruptores à direita para apagar 
três chamas, então puxe a caixa até que 
você possa subir por ela e alcançar a 
sala logo acima. Mate mais um cara de 
porrete e ative o switch para encher um 
tanque de água mais à frente. Vá pulan- 
do por cima dos dultos de aço e caia na 
água. Mate a enguia que aparece logo 
que você entra na água, à sua direita há 
alguns arpões, pegue-os e vá pela es- 
querda. Agora há duas passagens, pela 
esquerda há uma porta trancada, vá pela 
direita e mate um cara de porrete, pegue 
o seu Medkit e entre por um corredor 
semi-iluminado à esquerda. Pegue a mu- 
nição, volte e vire à esquerda. 


Gire a fechadura para abrir a porta, ative 


O switch para abrir uma porta temporária, 
vire-se e corra para 0 lado oposto para 
entrar rapidamente na sala que se abriu. 
Pegue os Flares no chão e empurre a 
caixa para revelar um switch que vai abrir 
uma alçapão do lado oposto. Saia da 
sala e siga em frente, vire à esquerda 
quando chegar em frente à sala pela qual 
você acabou de passar, faça uma pe- 
quena curva à direita e siga pelo corre- 
dor até encontrar o alçapão que se abriu. 


Entre pelo alçapão e tome muito cuidado 
com os tubarões e enguias. Vá em frente 
e vire à direita (as janelas do navio de- 
vem estar à sua direita agora), nade mais 
um pouco e você deverá ver uma chave 
no chão, pegue-a, continue nadando e 
virando à esquerda. Quando você avis- 
tar as janelas do navio novamente, vire 
para a direita duas vezes e suba, você 
deverá avistar uma abertura, entre por 
ela pegue o SECRET, recupere o fôle- 
go e volte tudo. Use a chave para abrir a 
porta trancada à direita do cara de porre- 
te que você matou. Ative o switch dentro 
da sala para abrir um alçapão. 


Saia da sala e siga para a direita. Caia 
pelo alçapão que você acaba de abrir e 
empurre a caixa, suba nela e ative o 
switch para abrir uma passagem na sala 
em que você estava. Volte para a sala e 
entre pela passagem no canto superior 
direito. Na próxima área, mate dois atira- 
dores que estão no andar inferior e des- 
ça pendurando-se pela abertura no chão 
à esquerda. Pegue uma granada de um 
dos atiradores e a munição de M-16 do 
outro. Na passagem escura há mais mu- 
nição de M-16. Equipe-se com o lança- 
arpões e mergulhe na água. 


Mate dois mergulhadores que virão ata- 
cá-lo. Vá para onde estão dois barris 
(fique esperto na sua barra de fôlego e 
volte para a superfície sempre que pre- 
cisar). Entre por uma passagem por trás 
dos barris e siga por uma abertura à 
direita, você verá uma moréia amarela, 
vire à esquerda antes de encostar nela e 
siga em frente até o final da fase. Confira 
o restante das fases com todos os seus 
segredos na próxima Gamers. 
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SATURN 


X-MEN VS. STREET FIGHTER 


Com a chegada dos consoles de 32 bit, as conver- 
sões dos games de arcade foram ficando cada vez 
mais perfeitas, mas com isso veio um problema: o Load 
Time. Como Saturn e Playstation são plataformas que 
utilizam CD, os games costumam demorar para car- 
regar os dados. Mas tudo isso foi resolvido com a che- 
gada da mais nova conversão da Capcom para Sega 
Saturn, X-Men Vs. Street Fighter. 

O game é o primeiro a usar o cartucho com 4 Mega 
de RAM (o antigo da SNK tinha apenas 1 Mega). O 
jogo demora apenas para iniciar, quando todos os da- 
dos estão sendo lidos do CD e transferidos para o 
cartucho. Depois disso você não deve ficar em frente 
à tela lendo a famosa mensagem “Now Loading... Ple- 
ase Wait”. O tempo de espera é , em média, de dois a 
três segundos por luta, e olha que são carregados 4 
personagens de bom tamanho, com animação exce- 
lente e um estágio enorme. O cart também pode ser 
usado com os games compatíveis com o antigo car- 
tucho de RAM da SNK, mas pode causar defeitos de 
sprites em alguns dos jogos. 

X-MenvVs. Street Fighter para Saturn é um arcade em 
sua casa. Tudo está intacto, desde o cenário e músi- 
cas até os personagens 
e seus golpes. A anima- 
ção continua esplêndida, 


Es Ns Ee E q 
O sistema de duplas permite 
que você troque de persona- 
gem durante o round, propor- 
cionando mais ação. 


LOTAÇÃO | 
[CRÁICO | 


SOM 
JOGABILIDADE 


g 1 CAR a 
de versus o game 
pula quase que diretamente 
para a luta, o load time é um 
absurdo. , ; 


CLAS, FINAL => WE 
e < STREET FIGHTER = 
e 
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| 
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Os Super Moves são muito 
eficientes, principalmente se 
emendados em combos. 


odos os personagens estão 
presentes, para acionar Gouki 
basta apertar " com o cursor 
sobre um personagem da par- 
te de cima da tela. 


os detalhes permanecera 
intactos. 


Gouki arrepia com seu bom é 
velho Raging Demom, que 
agora ficou enfraquecido, mas 
gasta apenas um nível da barra 


de Super. 


e você pode optar por até 10 estrelas de velocidade 
para acelerar ao máximo. A jogabilidade manteve o 
nível, que já era excepcional. 

São 20 personagens no total. Do time dos X-Men apa- 
recem Magneto, Juggernaut (Fanático), Sabrethooth 
(Dente de Sabre), Storm (Tempestade), Gambit, Ro- 
gue (Vampira), Wolverine, Cyclops e o último chefão, 
Apocalypse, que não é selecionável. Os Street Fighters 
que vêm para arrepiar são: Dhalsim, Vega (M. Bison), 
Chun Li, Zangief, Cammy, Nash (Charlie), Ryu, Ken e 
Gouki (Akuma) através de truque (belo truque! basta 
apertar ** com o cursor sobre qualquer lutador na parte 
superior da tela de seleção e Gouki vai aparecer). 

O sistema de jogo é basicamente o mesmo de Marvel 
Super Heroes, recentemente lançado para Saturn e 
Playstation, mas com novidades no capricho. A prin- 
cipal diferença entre XMvsSF e MSH é o sistema de 
duplas, você escolhe dois personagens e pode alter- 
nar entre eles durante a luta. Fora isso, apenas alguns 
golpes novos, a vinda dos Street Fighters e uma gari- 
bada no sistema de combos. 

E por falar em combo, fique agora com os golpes e 
melhores combos para apenas três dos personagens 
do game, apenas um aperitivo para a próxima edição, 
que terá o restante dos lutadores (e bota restante nis- 
So). 


A SAGA CONTINUA... 


LEGENDA DE GOLPES 


SR: Soco Rápido 

SM: Soco Médio 

SF: Soco Forte 

S: Qualquer botão de soco 

SS: Dois botões de soco quaisquer ao mes- 
mo tempo 

SSS: Os três botões de soco ao mesmo 
tempo 

CR: Chute Rápido 

CM: Chute Médio 

CF: Chute Forte 

C: Qualquer botão de chute 

CC: Dois botões de chute quaisquer ao 
mesmo tempo 

CCC: Os três botões de chute ao mesmo 
tempo 

(c): Carregar o comando seguinte por dois 
segundos 


Para cada uma das três categorias de Chain 
Combo, há três diferentes tipos de sequên- 
cias e cada personagem usa um deles. 
ZigZag- sequência que incorpora todos os 
seis botões: 

SR->CR->SM->CM ->SF ->CF 
Stronger- sequência que permite ir a qual- 
quer ataque mais forte: 

SR/CR -> SM/CM -> SF/CF 

Weak Start- inicia com SR ou CR e termina 
em qualquer um dos outros 4 ataques 
SR/CR -> SM/CM/SF/CF 

Strikes: são os golpes que derrubam o opo- 
nente, mas não alto o bastante para um Air 
Combo e também não derruba o oponente 
no chão. 

Knock-Downs: são os golpes que derru- 
bam o oponente no chão 

Launchers: são os golpes que mandam o 
oponente para o ar 

Air Combo Finishers: são os golpes que 
finalizam um Air Combo, ativando a Tela 
Acelerada 


-> significa usar o Chain Combo para emen- 
dar o próximo golpe 

XX indica cancelamento em golpe especial 
A indica que você emenda um Super Pulo 
ou faz um Pulo Duplo após o golpe anterior 
V indica que você aterrissa após o golpe 
anterior e continua no chão 

s indica que não é necessário nenhum mé- 
todo especial entre os dois golpes 

(Pu) indica que você deve fazer o golpe 
durante um Pulo Comum 

(SuPu) indica que você deve fazer o golpe 
durante um Super Pulo 

(Co) indica para você correr antes de fazer 
o golpe seguinte 

(CoAe) Indica para você fazer uma Corrida 
Aérea antes de fazer o golpe seguinte (ape- 
nas para Rogue e Chun Li) 

(Vo) indica que você deve fazer o golpe 
Voando (apenas para Storm, Magneto e 
Vega) 

(CoVo) indica para você fazer uma corrida 
durante o vôo antes de fazer o golpe se- 
guinte (apenas para Storm e Magneto) 
(OPC) significa que o golpe vai acertar o 
oponente caído 

(TA) significa que o golpe vai iniciar a Tela 
Acelerada 


Golpes Multi Hits: 
Uma maneira bem simples de se fazer um combo é com golpes comuns que acertam 
mais de uma vez. O >+SM de Ryu é um deles, se acertar pega duas vezes. Não fazem 
muitos hits mas contam como combos mesmo assim. 
Golpes Especiais/Super Moves: 


| Também são golpes fáceis de executar e adicionam bastante hits aos seus combos. Há 


os golpes especiais que variam muito em número de hits e tiram poiica energia geral- 
mente, como o Yoga Flame de Dhaisim. Os Super Moves já tiram bastante energia e 
costumam acertam várias vezes, como o Spin Dive Smasher de Cammy. 
Emendando Golpes Especiais: 

O elemento principal e pai de todos os combos continua presente em X-Men Vs. Street 
Fighter. Este método permite que você faça um golpe comum e emende um golpe espe- 
cial. cancelando a animação do golpe comum e iniciando o golpe especial imediatamen- 
te, antes que o oponente tenha tempo de se defender novamente. O velho conhecido 
V+CM, /"5+S de Ryu e Ken (e agora de outros personagens) é um bom exemplo, você 
faz uma rasteira média e emenda um Hadouken. Mas ficou bem mais fácil emendar 
golpes em XMvsSF, pois você pode emendar o golpe especial em qualquer momento do 
golpe normal. Em outros games só pode emendar apenas em alguns golpes, em certos 
momentos do golpe e apenas se acertar o oponente, agora você pode emendar até se o 


| "golpe inicial não acertar o inimigo. 


Chain Combos: 
Os Chain Combos, que surgiram em Darkstalkers e tornaram-se um padrão, estão de 


| volta. Um Chain Combo é uma sequência de golpes normais aplicadas ritmadamente no 
| oponente. Cada personagem tem regras diferentes para Chain Combos e elas podem 


variar para Chain Combos no Chão, durante o Pulo ou durante o Super Pulo. A regra 
básica é que cada golpe deve fazer contato com o oponente (não importando se ele vai 
defender ou se será acertado) para que a segiiência tenha continuidade. Se um Chain 


| Combo é composto por mais de dois botões, você pode pular os botões do meio e ir 


direto do primeiro para o último botão. Se a sequência for SR -> CR -> SM -> CM -> SF > 
CF você poderá fazer SR -> SM -> CM -> CF. pulando o CR e SE É impossível fazer o 
contrário, ou seja, ir do último para o primeiro botão. 
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COMANDOS OBSERVAÇÃO 
A: Chute Rápido Vamos explicar melhor o sistema de 
B: Chute Médio você 
C: Chute Forte “não se contur -Xer ES ar ray a 
X: Soco Rápido do A (< : 
Y: Soco Médio 
Z: Soco Forte 
L: CCC 
R:SSS 


GOLPES COMUNS 
SF+CF: Trocar de personagem 
>> ou 88S: Correr para frente 
€< ou €+8SSS: Correr para trás 
V* ou CCC: Super Pulo 
€ZN+S ao tocar o chão: Rolar 
€ZN+SF+CF durante a defesa: Team 
Counter 
VN5+SF+CF: Team Super Move 
>+ SF ou CF imediatamente após ser ar- 
remessado: cair em pé 
SSS durante a defesa: empurrar adversá- 
rio 
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Gontss Fe aaa 
lugar para Qualquer lugar) 
O primeiro tipo de combo possível 
é o combo normal usando qual- 
quer dos quatro componentes bá- 
sicos. Um bom exemplo é um 
Chain Combo básico com Ryu: CR 
agachado, CM agachado, CF aga- 
chado. Outro exemplo é o esque- 
ma de emendar golpes especiais, 
com Gambit por exemplo: um CF 
parado cancelado em um Cajun 
Slash. Outro exemplo é fazer um 
pulo com SF e emendar um Aerial 
Cannon Drill com Cammy. Os 
combos comuns podem ser feitos 

em qualquer lugar. 
Combos com Corrida (Chão 
para Chão) 
A melhor maneira de se fazer um 
combo no chão é usando a corri- 
da. Fazendo uma corrida antes de 
aplicar o golpe, fará com que o seu 
personagem tome um impulso para 
frente, evitando que ele seja man- 
dado para trás ao acertar o adver- 
sário. Por exemplo, quando Chun 
Li luta contra Ken, ela pode fazer 
um CR em pé correndo e emendar 
um CF em pé. Se você fizer exata- 
mente o mesmo combo sem cor- 
rer, o CR vai afastar Chun Li, fa- 
zendo com que o CF não acerte. 
Fazendo corridas você pode obter 
mais hits do que com um combo 
normal. 
Combos Pulando (Ar para 
Chão) 
Este tipo de combo usa o Chain 
Combo para dar mais hits quando 
iniciar um combo pulando em dire- 
ção ao adversário. Por exemplo, 
se você estiver usando a Cammy 
e pular em direção ao Magneto, 
você pode fazer um CF pulando, 
cair e fazer um CR agachado -> 
CF agachado. Para melhorar este 
combo, você pode se utilizar de 
um Chain Combo aéreo antes de 
cair e fazer os dois hits, ou seja, 
SR pulando -> CR pulando -> SM 
pulando -> SF pulando, cair e fa- 
zer o CR agachado -> CF agacha- 
do. Mas há uma condição para que 
isso aconteça: você deve iniciar o 
Chain Combo aéreo quando esti- 
ver bem alto no pulo. No combo de 
Cammy em Magneto, você deve 
apertar o SR quando estiver co- 
meçando a cair ou não haverá tem- 
po para conseguir os quatro gol- 
pes no ar. 

Combos Mandando o Opo- 
nente para o Ar (Chão para 
Ar) 

Este tipo de combo consiste em 
acertar o oponente no ar enquanto 
o seu personagem está no chão. 
Por exemplo, quando o inimigo pula 
no canto, Wolverine pode acertá- 
lo com um SM. baixo. e emendar 
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sr em. E ode os “golpes v: vão. 


“acertar o. oponente. enquanto ele 


está no ar e você está no chão. É . 


possível também fazer isso com 
golpes especiais, acertando oYoga 
Flame de Dhalsim enquanto o ini- 
migo está caindo, por exemplo, fará 
com que o golpe acerte o primeiro 
hit e mande o personagem para 
cima novamente, então ele cai e 
bate no golpe mais algumas ve- 
zes. 

Combo com o Oponente 
Caído e Rolando (Qualquer 
lugar para Chão) 

Este é um combo em que você der- 
ruba o inimigo com um Knock- 
Down Move (qualquer golpe que 
faça com que o inimigo caia no chão 
e fique parado lá) e então faz apli- 
ca um combo nele enquanto ele 
ainda está no chão. Quando um 
inimigo está no chão, ele pode ser 
acertado por golpes que acertam 
baixo o bastante (rasteiras, socos 
para baixo, etc.). Quando acerta- 
do por estes golpes, o inimigo irá 
levantar do chão apenas uma pe- 
quena distância e então cairá rapi- 
damente. Durante o tempo após 
ser acertado e antes de cair, ele 
não pode bloquear nada e você 
poderá acertá-lo neste período de 
tempo com qualquer golpe que o 
alcance. Com Magneto, por exem- 
plo, fazendo um Magnetic Tempest 
e acertando o oponente bem de 
perto, fará com que ele seja man- 
dado para o chão após o final do 
golpe. Magneto se recupera rapi- 
damente a tempo de acertar um 
CR agachado no inimigo ainda ca- 
ído e emendar um SF agachado, 
que vai mandá-lo para o ar, dei- 
xando-o aberto para um Air Com- 
bo. É necessário ter um bom ti- 
ming para fazer este tipo de com- 
bo. O oponente ainda pode evitar 
isso rolando, assim você não po- 
derá acertá-lo no chão, já que ele 

rolou ao tocar o chão. 

Combos com Tela Acelerada 
A Tela Acelerada é um sistema já 
usado em Marvel Super Heroes e 
agora em XMvsSF. Tela Acelerada 
é o sistema que faz com que a tela 
se mova muito rapidamente após 
um personagem ser acertado por 
certo golpe em certas situações. A 
visão do jogo segue o personagem 
que foi acertado e o personagem 
que bateu fica fora de visão rapi- 
damente. Quando a tela pára de 
se mover, O personagem acertado 
ficará parado e o outro persona- 
gem virá na tela rapidamente pelo 
lado. O Berserker Barrage de Wol- 
verine é um golpe que ativa a Tela 
Acelerada. Se você fizer este gol- 
pe próximo ao adversário e acer- 
tar todos os hits, o oponente voará 


para longe enquanto: Wolverine ) 
some da tela ea visão 
um al o seguindo com, ame [ 


alguns golpes, todosos Air Com 


bo Finishers ativam a Tela Ace- 
lerada. Quando um personagem 
é acertado e a Tela Acelerada é 
ativada, este personagem não 
pode rolar ao tocar o chão. Se 
você fizer um golpe que ative a 
Tela Acelerada enquanto estiver 
encostado no oponente no can- 
to, o efeito será ativado, mas 
como você não estará fora da 
tela, poderá acertar o oponente 
antes ou depois que ele tocar o 
chão e ele não poderá rolar de 
nenhum de seus ataques. 

Air Combos (Ar para Ar) 
São os combos aéreos. Um Air 
Combo é uma sequência de gol- 
pes aplicados num oponente que 
está no ar enquanto você tam- 
bém está no ar. Há dois tipos de 
Air Combo: com pulo comum e 
com Super Pulos. Para fazer um 
Air Combo e um Super Pulo você 
deve acertar o oponente com um 
Launcher, um golpe que o man- 
dará para cima, bem longe do 
chão, e cancelar o Launcher em 
um Super Pulo (não é necessá- 
rio fazer V 7» ou CCC, basta 
apertar 9 após o Launcher e ele 
será cancelado em um Super 
Pulo) e então fazer um Chain 
Combo no Super Pulo, ou então 
Golpes Especiais ou Super Mo- 
ves, ou todos combinados. É 
possível também fazer o Super 
Pulo e começar um Air Combo 
no oponente que já está no ar 
(por um Super Pulo, Voando ou 
apenas com Pulo normal). O Air 
Combo durante o pulo normal 
também é eficiente, você pode 
fazer um pulo normal enquanto 
o inimigo estiver no ar e aplicar 
um Air Combo nele. Para obter 
um Air Combo Finisher durante 
um Air Combo com pulo normal 
você deve obter no mínimo três 
hits, então você fará um Finisher 
e a Tela Acelerada será ativada. 

Combos com Troca de 
Personagem 
Taí um tipo de combo pouco efi- 
ciente. Ele consiste em aceriar o 
oponente e trocar de persona- 
gem para obter o último acerto, 
já que o personagem que entra 
na batalha aplica um golpe. Isso 
é muito arriscado pois quando 
você troca os personagens, 
aquele que entra na batalha faz 
uma pose e fica vulnerável du- 
rante um tempo, se o seu golpe 
não acertar o oponente você 
será uma vítima perfeita para um 
combo. A maneira mais fácil de 
se fazer um Combo com Troca 
de Personagem é fazendo um 
Knockdown e trocando o perso- 
nagem imediatamente (já que a 
troca cancelar um golpe como 
qualquer outro especial) para 


que ele acerte o Spodenisiainda 


WOLVERINE 


Golpes Especiais 
Drill Claw: 
SM+CR (pode ser feito no ar) 
Tornado Claw: 
Va+S 
Berserker Barrage: 
VN3+S 
Dart Kick: 
V+CM (no ar) 
Slide: 
A+SF 


Super Moves 
Berserker Barrage X: 
VN5+SSS 
Weapon X: 
Va+SsSs 

Combo Info 

Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SM agachado, SF em pé, CF 
agachado 
Knock-Downs: CM agachado, SF aga- 
chado ofensivamente 
Launchers: CF em pé 
Air Combo Finishers: SF, CF Drill Claw 


Combos Iniciantes 
1) (Co)SR em pé -> CR em pé -> CM em 
pé (2 hits) -> SF em pé 
2) (Pu)SF V SM em pé XX Berserker 
Barrage X (TA) 
3) (Pu)CF V CR agachado -> CM agacha- 
do XX Berserker Barrage (OPC) (TA) 
4) (Pu)SM -> (Pu)SM V CR em pé ->CM 
em pé -> SF em pé 
5) (Pu)V-+CF XX Drill Claw (direcionado 
diagonalmente para baixo/frente) 


ombos Intermediários 
1) (Pu)SF -> (Pu)CF V SM agachado -> 
CF em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 


2) (Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SMV (Co)SR 
em pé -> CR em pé -> CF em pé À 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)SM ->(SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
Drill Claw (direcionado diagonalmente para 
cima) (TA) 


3) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SMV (Co)SR em pé > CR 
em pé -> SM em pé -> SM em pé -> CF 
agachado XX Tornado Claw 


4) (SuPu)N.+CM -> (SuPu)CF V (Co)SR 
em pé -> CR em pé -> SM em pé XX 
Berserker Barrage X 


5) (Pu)SF -> (Pu)CF V (Co)SR em pé -> 
CR agachado -> SM agachado -> CF em 
pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM 
-> (SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)SF 
(TA) -> (SuPu)CF V CR agachado (OPC) 
-> SM em pé -> SM em pé -> SF em pé 


Combos Experts 

1) Com o inimigo no canto - (Pu)SR > 
(Pu)CR ->(Pu)SMV (Co)SR em pé >CR 
em pé -> SM agachado -> CF em pé A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
Drill Claw (direcionado diagonalmente para 
cima) (TA), (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)CF V CR agachado (OPC) -> SM 
agachado -> CF em pé 


2) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM V (Co)SR em pé > CR 
em pé -> SM em pé -> CM agachado -> 
SF agachado ofensivamente (OPC) -> 
CF em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM XX Drill Claw (direcionado 


diagonalmente para cima) (TA), (SuPu)CF, 
(SuPu)CF V (Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM 
-> (Pu)CM -> (Pu)SF 


3) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR ->(Pu)SMV (Co)SR em pé ->CR 
em pé -> SM em pé -> CM em pé XX 
Berserker Barrage X (TA), (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF V CR aga- 
chado (OPC) -> SM em pé -> SM em pé 
->SF em pé 

Combo Infinito 
1) Há duas maneiras de se fazer o Com- 
bo Infinito. Aí vai a primeira: 
Com o inimigo perto do canto - <qualquer 
combo que leva a um Launcher> A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
Drill Claw (direcionado diagonalmente para 
cima) (TA), (SuPu)CF, (SuPu)CF 
Após o Drill Claw, acerte imediatamente 
com um CF. Então, quando estiver indo 
para o chão, o inimigo vai cair por você 
novamente. Faça o (SuPu)CF antes que 
ele acerte o chão para mantê-lo no ar. 
Agora, imediatamente pule com esta se- 
quência 
(Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF 


Após o (Pu)CF, você cairá primeiro. Pule 
novamente e repita. Faça a sequência 
de quatro em um ritmo ajustável. Faça 
lentamente se o inimigo estiver perto do 
chão para mantê-lo alto ao acertar o 
(Pu)CF. Se ele já estiver alto, emende do 
(Pu)SM para o (Pu)CF bem rápido para 
que ele não fique muito alto quando o CF 
acertar. 


2) A segunda maneira é bem mais fácil. 
Faça qualquer coisa que termine em um 
Berserker Barrage X no canto. Após o 
Barrage, pule e faça a sequência infinita 
acima. 

Uma sequência infinita alternativa é 
(Pu)CR -> (Pu) CF -> (Pu)CF 


CYCLOPS 


Golpes Especiais 
Optic Blast: 
Va35+S (pode ser feito no ar) 
Ground Blast: 
NVLE+S 
Gene Splice: 
Vas 
LegTackle: 
corrida, SF+CF 
Hook Kick: 
Vee+C 
Multi-Attacks: 
corrida, SR+CR, S repetidamente 


Super Moves 
Mega Optic Blast: 
VN5>+SSS 
Guidable Optic Beam: 
>aNVZ€+SSS (pode ser feito no ar) 


Combo Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Não possui 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SM em pé, CM agachado 
Air Combo Finishers: SF, CF 


Combos Iniciantes 
1) (Pu)N/+CF VCR agachado -> CF aga- 
chado XX Hook Kick (OPC) 
2) (Pu)N-+CF V CM em pé XX Optic Blast 
com SR 
3) CF agachado XX Mega Optic Blast 
(OPC) 
4) Leg Tackle, Optic Sweep (OPC) 
5) Leg Tackle, Guidable Optic Beam 


Combos In diári 
1) (Pu)V-+CF V (Co)CR em pé -> SM em 
pé A (SpPu.)SR -> (SpPu.)CR -> 
(SpPu.)SM -> (SpPu.)CM -> (SpPu.)SF 
(TA) -> (SpPu.)CF 


2) (Pu)Y+CR -> (Pu)N-+CF V(Co)CR em 
pé -> CM em pé -> CF agachado XX 
Optic Sweep (OPC) 


3) Com o inimigo perto do canto - Leg 
Tackle, antes que o inimigo caia, SM em 
pé A(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM 
-> (SuPu)CM XX Guidable Optic Beam 
**Nota: Mire o Guidable Optic Beam para 
A imediatamente ou ele vai errar. Então, 
lentamente rotacione-o lentamente para 
cima para pegar o inimigo enquanto ele 
sobe levemente. 


4) (Pu)N-+CR -> (Pu)V+CF V (Co)CR em 
pé -> CM agachado XX Gene Splice com 
SM 


5) (Pu)V-+SF -> (Pu)NV-+CF V (Co)SR em 
pé -> SR em pé -> CR em pé -> CR em pé 
-> CF em pé XX Mega Optic Blast 


6) Jogue o inimigo com SF no canto, 
antes que o inimigo caia, CF em pé -> CF 
em pé XX Mega Optic Blast, (Pu)SR -> 
(Pu)Ccr 

**Nota: Os dois últimos hits só podem 
acertar personagens mais pesados 


7) (Pu)N+SF -> (Pu)V-+CF XX Guidable 
Optic Beam V CF em pé XX Mega Optic 
Blast 


8) Com o inimigo perto do canto - 
(Pu)N+CR -> (Pu)N+CF V (Co)CR em pé 
->CF em pé XX Multi-Attacks (apenas 5 
hits), Gene Splice com SF 


9) Apenas contra inimigos grandes, pe- 
gue-os no canto e fique encostado de- 
les - Mega Optic Blast, CF em pé XX 
Mega Optic Blast, CF em pé XX Mega 
Optic Blast 


Combos Experis 

1) Com o inimigo no canto - (Pu)V-+CR) 
->(Pu)V+CF V (Co)CR em pé ->CF em 
pé XX Multi-Attacks (apenas 5 hits), SM 
em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM > (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 
-> (SuPu)SF A (PuDu)CR -> (PuDu)SM 
-> (PuDu)CM -> (PuDu)SF, (PuDu)SF V 
(Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)SF V 
CR agachado (OPC) -> SM agachado -> 
CF em pé -> CF em pé 


Combo Infinito 

1) Lance o inimigo quando ele estiver 
perto do canto. Isso pode ser feito com 
um Arremesso com SF no canto, um Leg 
Tackle no canto, um Combo pulando se- 
guido de Combo correndo ou mesmo ape- 
nas lançando-o com um CM agachado 
no canto. 


<Qualquer recurso para lançar ao ar>A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA), (SuPu)SF 
A(PuDu)CR -> (PuDu)SM -> (PuDu)CM 
-> (PuDu)SF, (PuDu)SF 


Após o segundo SF do Pulo Duplo, você 
vai cair. Logo que tocar o chão, pule 
imediatamente com esta sequência: 


(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)SF A (PuDu)CR 
-> (PuDu)SM -> (PuDu)SF 


Faça as ligações no ar com um ritmo 
uniforme... faça uma pequena pausa 
após o CR mas não pause entre o SM e 
o SF. Não faça os Air Combos o mais 


rápido possível. Após o SF no Pulo Du- 
plo, você cairá primeiro. Pule direto e 
repita a sequência novamente. 


STORM 


ol E iai 


VN5+S (pode ser feito no ar) 
Tornado Column: 

Ve €+S (pode ser feito no ar) 
Lightning Ball: 

SM, controle a direção com o joystick 
(no ar) 

Lightning Attack: 

SM +CR (pode ser feito no ar) 

Flying: 

Ve €+CCC (pode ser feito no ar) 


Super Moves 
Lightning Storm: 
VN5+SSS (pode ser feito no ar) 
Hail Storm: 
Ve €-+SSs 


Combo Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: CM em pé, SF em pé, CF aga- 
chado 
Knock-Downs: CM agachado 
Launchers: SF agachado, CF em pé 
Air Combo Finishers: SF CF 


Combos Iniciantes 

1) Tornado Column com SF, Hail Storm 
2) Tornado Column, Lightning Storm 
3) (Pu)SF VCR agachado -> CM agacha- 
do -> CF agachado (OPC) 
4) Jogue o inimigo com SF no canto - 
Lightning Storm 

Combos Intermediários 
1) (Pu)CR -> (Pu)SF V (Co)CR em pé -> 
CM em pé -> CF em pé A (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR -> (SuPu)CM -> (SuPu)CF (TA) 


2) Tornado Column, (SuPu)SR -> 
(SuPu)cM ->(SuPu)SF (TA) 


3) (Vo) Tornado Column, (Vo)SR -> (Vo)CR 
-> (Vo)SF 


4) Jogue o inimigo com SF no canto - CR 
agachado (OPC) -> CF em pé A (SuPu)SR 
-> (SuPu)CR -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF 
(TA) 


5) Jogue o inimigo com SF no canto - 
Pule e jogue-o ainda caindo. Faça um 
Lightning Storm direto para que seu cor- 
po caia em você. Há grande possibilida- 
de de que o inimigo fique tonto depois 
destes três hits. Se ele não tonteou, faça 
outro Lightning Attack direto. O segundo 
hit vai tonteá-lo com certeza. Agora faça 
qualquer combo que você quiser. Este 
combo é fácil de encaixar se feito contra 
personagens médios, mas difícil contra 
oponentes leves. 


Combos Experts 
1) Com o inimigo no canto - (Pu)CR -> 
(Pu)SF V (Co)SR em pé -> CR em pé > 
SM em pé XX Lightning Attack (3 hits) V 
SF agachado A (SuPu)CR XX Lightning 
Attack (3 hits) V Lightning Storm (OPC) 
**Nota: O primeiro Lightning Attack deve 
ser feito para frente... na direção em que 
você está olhando. Depois de acertar, 
mude sua direção para que ele vá 
diagonalmente para cima/frente. Ative o 
segundo Lightning Attack indo direto para 
cima. Depois que este acertar, atrase 
meio segundo e faça com que o terceiro 
Lightning Attack vá para baixo. O inimigo 
vai cair nele e subirá novamente. Você 
terá caído e quando o inimigo começar a 


cair, mande-o de volta para o ar com um 
SF agachado. Faça o Super Pulo e siga 
com (SuPu)CR emendando um Lightning 
Attack em seguida. O primeiro Lightning 
Attack precisa ir direto para frente na 
direção em que seu personagem estava 
olhando quando começou o combo. De- 
pois de acertar, mude diagonalmente para 
baixo/frente por meio segundo para che- 
gar mais perto do chão (mas não muito 
perto pois você irá aterrissar) e então 
faça o segundo indo diretamente para 
frente acima do chão. O inimigo virá de 
volta para baixo e vai subir ao acertar 
novamente. Rapidamente mude a dire- 
ção para baixo frente e aterrissa. Faça o 
Lightning Storm imediatamente ao ater- 
rissar e ele vai acertar o oponente caí- 
do. 


2) Com o inimigo no canto - (Vo)CM XX 
Lightning Attack (3 hits) V SF agachado 
A(SuPu)CR XX Lightning Attack (3 hits) 
V Lightning Storm (OPC) 

**Nota: O mesmo do anterior, mas inicia- 
se voando. Basicamente, acerte o inimi- 
go com CM enquanto voa, mas você não 
pode estar muito perto do chão. Se você 
estiver, o Lightning Attack não sairá. 
Emende um Lightning Attack na diagonal 
baixo/frente e direcione-o para frente. 
Faça o próximo Lightning Attack para 
cima/frente e direcione-o para cima. En- 
tão, mude para baixo como antes, após 
o segundo acertar. Então repita o resto 
do combo. 


3) Com o inimigo no canto - (Pu)SF V 
(Co)JCR em pé -> CF em pé A (SuPu)SR 
->(SuPu)CR, (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 
-> (SuPu)CF, (SuPu)SF -> (SuPu)CF, 
(SuPu)SF -> (SuPu)CF, (SuPu)SF -> 
(SuPu)CF, <Repita até que você quase 
aterrisse>V CR agachado (OPC) -> SM 
em pé -> CF em pé 

**Nota: Após o (SuPu)SF (TA) -> 
(SuPu)CF no primeiro Air Combo, segure 
diagonalmente cima/trás. Isto vai fazer 
com que Storm comece a flutuar no ar. 
Mas como ela ainda tem muito que ir 
para frente com o Super Pulo, você deve 
segurar cima/trás para prevenir que ela 
flutue além do inimigo. Enquanto você 
acerta continuamente o adversário com 
(SuPu)SF -> (SuPu)CF, comece a mudar 
o direcional de cima/trás para apenas 
cima ou você começará a flutuar para 
longe do canto. 


Combo Infinit 

1) Lance o inimigo quando ele estiver 
perto do canto. Isso pode ser feito com 
um Arremesso com SF no canto, um Leg 
Tackle no canto, um Combo pulando se- 
guido de Combo correndo ou mesmo ape- 
nas lançando-o com um CM agachado 
no canto. 


<Qualquer recurso para lançar ao ar> À 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA), (SuPu)SF 
A(PuDu)CR -> (PuDu)SM -> (PuDu)CM 
->(PuDu)SF, (PuDu)SF 


Após o segundo SF do Pulo Duplo, você 
vai cair. Logo que tocar o chão, pule 
imediatamente com esta sequência: 


(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)SFA (PuDu)CR 
->(PuDu)SM -> (PuDu)SF 


Faça as ligações no ar com um ritmo 
uniforme... faça uma pequena pausa após 
o CR mas não pause entre o SM e o SF. 
Não faça os Air Combos o mais rápido 
possível. Após o SF no Pulo Duplo, você 
cairá primeiro. Pule direto e repita a se- 
quência novamente. 
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mascote favorito da Sega (Nights? É, cativou muitos, mas este ainda é o primeiro e o mais famoso), 
O Sonic, está de volta. Apesar dos rumores dize- rem que o próximo título contendo o personagem seria Sonic 
X-treme, a Sega inova com mais este lançamen- to. Seguindo um sistema semelhante ao de Sonic Drift (lan- 
çado para Game Gear em março de 94 e ganhando uma sequência cerca de um ano depois, para o mesmo console), 
onde os personagens mais famosos da série competiam entre si para ver quem era o rei das pistas, Sonic R traz de 
volta todos os elementos que consagraram esta que é uma das séries de maior sucesso da Softhouse, desde as argolas 


até as Chaos Emeralds. Contudo, desta vez os corredores não estão munidos de carros personalizados e turbinados. Eles contam apenas com sua 
perícia e velocidade (OK, OK, a Emy corre com seu carrinho e Robotinik/Eggman com seu Eggmatic Hovercraft). Os modos 
de jogo também diferem dos convencionais, com Championship, Time Attack (onde há a opção de brincar de pega-pega) 
e Vs., onde você pode competir com um amigo para ver quem agarra mais balões. 
No início suas escolhas são um tanto restritas, sendo entre Sonic, o porco-espinho mais rápido do mundo; Tails, 
raposa de duas caudas; Knuckles, a equidna; e Emy, a porco-espinho cor-de-rosa; mas, após terminar o game algumas 
vezes, agarrando todas as Sonic Coins e Chaos Emeralds, você poderá contar um panteão maior de compe- 


a 


& — tídores, como Dr. Robotnik, o cientista maluco; Metal Sonic, o porco espinho de metal; e muitos outros, tendo 


ho * — cada um suas qualidades e defeitos (Knuckles plana, Robotinik não salta mas anda na água e faz curvas 
perfeitas, e assim por diante). 
4 Em cada estágio existem cinco Sonic Coins, moedas que, como você já deve ter deduzido, o 
4 possuem a cara do porco-espinho e devem ser recolhidas. Tocando no assunto de "agarrar coisas", 7 


aa E as Chaos Emeralds estão espalhadas pelas fases, obrigando-o a, além de encontrá-las, chegar em 
Cor EE > primeiro lugar. Um maior desafio, mas também uma diversão diversas vezes maior. 
2 dd Os gráficos são muito bons, com polígonos de granulação quase nula ou, em outras palavras, bastan- 
Pa Z te limpos. As cores são bonitas, a animação flui bem e existem vários ângulos de câmeras, lembrando 
4 , bastante o "mini-game" Sonic World contido em Sonic Jam. O game possui também um sistema diferente de 
montagem de cenário, o que dá a impressão de "solidificação" (ele começa transparente e vai se solidificando... Batizamos 
carinhosamente este sistema, aqui na redação, de "The Sonic Racing Way of Do It System"), e não de construção à medida que você avança. Os 
reflexos contidos nos objetos espelhados/metálicos são maravilhosos, tendo sido vistos apenas na lutadora Dural de Virtua Fighter 3. Há algumas 
quebras de polígonos, mas nada que comprometa a diversão. 

O som é um show à parte. Todas (ou pelo menos quase...) são cantadas! O ritmo é bem ao estilo dos games da série, mas todas com vocal 
de naipe semelhantes ao da canção de encerramento de Nights, de tão boas que são. 

Em resumo: compensando a falta de games para Saturn aqui no ocidente (dizemos isso pois no Japão 
há uma grande quantidade de lançamentos de games Hentai, sem a mínima chance de serem trazidos para 
cá...), a Sega investe na qualidade de seus jogos. Assim, juntamente com Grandia e Shining Force 3, que sairão | 
em breve, Sonic R tem tudo para ser um dos maiores sucessos de Saturn. Ponto para a Sega. 


N . É jo . t Ea 6 IS 0h = 
ice em sed JOGABILIDADE 

- o selocionáveis. ORIGINADA DE 
Cada personagem tem sua Se a quantia de argolas for 
habilidade especial. Tails por suficiente, você poderá abrir 
exemplo voa por alguns estas passagens para 
isntantes. encontrar novos caminhos. 


Apesar dos Loopings 
estarem lotados de argolas, 
raramente você conseguirá 
agarrar mais que meia fileira 
delas. 
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SATURN 


TouringCa ! 


ara você que é fã de Daytona USA e Sega Rally 
1), e estava a procura de mais algum título do gê- 
nero de corrida de boa qualidade para Saturn, a Sega 
traz direto dos arcades, Sega Touring Car Champi- 
onship. Uma conversão quase fiel se não fossem os 
gráficos que ficaram muito granulados, mas com mui- 
tos detalhes. A sensação de velocidade de Dá para tirar um racha contra 

No game existem dois modos de jogo, o Saturn, Touring Car é excelente. seu amigo. 

onde você poderá jogar contra um outro amigo eTime  mmmemamam EE 
Trial, Rankings, e o Arcade, com o modo Championship. é , equi 
Você escolhe entre quatro carros (Alfa Romeo 155 ECA e o/a 
V6TI, AMG Mercedes C-Class, Opel Calibra V6, e | | 
Toyota Supra) e três pistas alucinantes. Você também 
poderá alterar seu carro até seis aspectos mecâni- 
cos, tais como: aceleração final, sensibilidade do vo- 


lante, pneus, suspensão dianteira, traseira e breques. Escolha entre Alfa Romeo 155 Há poucas pistas no começo, 
Além de várias visões, incluindo também visão trasei- 


V6óTI, AMG Mercedes C- Class, mas existem secretas. 
Opel Calibra Vô e Toyota Supra 


GRAFICO) 
a to. 
JOGABIVIDADE 31 y Ed 


Ko RIGINALIDADESS Os gráficos 1 não Saio com uma resolução tão boa, resumindo O ponto 
DIVERSÃO! ts mais fraco do game, mesmo porque a capacidade do Saturn para jogos em 3D 
ecoa é muito fraca, mas em compensação, a sensação de velocidade acabou fican- 
= mem do animal, super rápida. A jogabilida- 
COURSE RECORD || 

0387000 de com o controle normal, ficou a de- 
sejar, mas usando o controle analó- 
= gico, ganha-se um pouco mais de jo- 
à gabilidade. O som está muito legal, al- 
=| gumas das músicas do game são até 

| cantadas, estupendo. 
Se você gosta de alta velocida- 
de, não pode deixar de jogar este su- 

per game da Sega. 


coração 1 
ea 

| 

| 
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NINTENDO GA 


pes stava demorando para sair o game do ma- 
Ps caquinho que conquistou o coração de 
Es muitos gamemaníacos, que tem sua vol- 
ta em grande estilo em um game de corrida 
para Nintendo 64. Chegou ao mercado em 24 
de novembro Diddy Kong Racing, um jogo de 
corrida superdivertido, que inova muito ao adi- 
cionar um elemento que os videogames mais 
populares do mundo têm em comum: muita 
competitividade! Além de possuir corridas ani- 
mais em alta velocidade, o game ainda tem 
grande dose de aventura e exploração (veja 
no modo Adventure). 

Contando com Diddy Kong são oito per- 
isonagens ao todo 
que deverão percor- 
Erer um total de 20 pis- 
tas em um mundo to- 
talmente 3-D, com 
rios, cachoeiras, tú- 
| neis, vales, lava, 
neve, barrancos e 
mil Misteriosas lagoas. 
Esses circuitos são 
desenhados a partir 
de uma tecnologia ex- 
clusiva chamada 
Real-Time Dynamic 
Animation, que possi- 
bilita a inclusão de 
personagens gran- 
des, coloridos e su- 

á perdetalhados em 
IRA q ambientes enor- 
NIZ CLAS, FINAL Mes. 

A Outros dos 

S N personagens já fo- 


som 
JOGABILIDADE 
ORIGINALIDADE 
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Eat 


Ao todo são oito personagens 
para você escolher. 


Use os botões R e Z para fazer 
curvas mais fechadas. 

ram vistos em jogos da Rare, como o urso 
Banjo, o esquilo Conker e Krunch, sem contar 
os inéditos: texugo Bumper, o galo Drumstick, 
a tartaruga Tip Tup e a ratinha Pipsy. Os joga- 
dores poderão escolher entre três veículos: 
kart, hovercraft ou avião. Cada veículo exige 
uma técnica de manobra variada e responde 
aos desafios de cada circuito diferentemente, 
o que torna o game emocionante e com mui- 
tas surpresas. 

Como nas 3 versões de Donkey Kong 
Country, o som é bem legal e dá um toque 
especial ao game. 

Para aumentar a adrenalina, Diddy Kong 
Racing é compatível com o Rumble Pak, que 
vibra de acordo com suas ações e movimen- 
tos da tela. Além disso, os jogadores estarão 
aptos a salvar seus melhores tempos usando 
o memory pack. 

Além de tudo isso, você pode jogar com 
até quatro players simultaneamente, Reuna 
seus amigos e divirta- se. 


Um visual de tirar o fôlego. 


Três tipos de veículos para 
você escolher. 


D-ROM 


bi UM GD-N ui 


e uma ção nd E collection 


melhores jogos 


Todos os jogos RA Es 1 
rodam direto do E 
=: CD-ROM 
vi or em ç 
/ 4 
dos os je rá a 


Revi Ista 
o 
CD-ROM 
COMPLETO | 
Ros E 


8 128 o. 


PaYet=a[- E] Parques e Animais 


R$12,80 PR VOLUME ld DE iád À 


| Ml 
tg! 


"D-ROM 
mM 

LD-NON 

AS AVENTURAS DE coTicct Tonin 
FIERQGULE 

E O LEÃO DE MEMBIA 

Conheça a verdadeira história 

do grande herói grego, através E 

de um CD-ROM com desenhos à 2 — 

animados e jogos educativos. Ho Re as Ee ioga o £ 

REVISTA PARA COLORIR! |) dd REVISTA COM cenncema 


ASANVENTURAS DE 


HÉRCULES É 
eo 


HERCULES| 


NÃO É DEMO 


HERCULES) 


Zoo Hipita 
Da Látula 


EDTOURO A 
DE CRETS 


n oi A o | | f Co er ERA 1 PEENCHA ESTE CUPOM E ENVIE JUNTAMENTE COM CHEQUE NOMINAL OU VALE POSTAL 
ERA sd ei Poa Na | PARA: EDITORA ESCALA LTDA. - CX POSTAL 20010 - CEP: 02597-970 - SÃO PAULO - SP. 
E | VOCÊ RECEBERÁ EM SUA CASA SEM NENHUMA OUTRA DESPESA. NÃO É NECESSÁRIO 
sair de casa! 
+ + 
É SÓ PREENCHER O CUPOM AO LADO! 


RECORTAR SUA REVISTA. BASTA TIRAR XEROX OU COPIAR ESTE CUPOM. 


NOME 

ENDEREÇO 

CEP 

CIDADE ESTADO 


EEEF E IM SS ES SD EEE 
ASSINALE ABAIXO AS REFERÊNCIAS QUE DESEJA RECEBER 
CD-001( ) CD-004( ) pega simon 
CD-002( ) CD-005( ) Reta e sá 
CD-003( ) CD-006( ) PE DRE 


Revista + CD 
só R$ 12,80 


PLAYSTATION 


com o nome de The Duel Test Drive 2. 

TEST DRIVE 4 Esta versão para Playstation está mui- 
CORRIDA to louca, muitos carros para serem es- 
ACOLLADE colhidos, parecido com o grande game 


da Electronic Arts Need For Seed 2. Os 
gráficos de Test Drive 4 ficaram exce- 
lentes, com muitos detalhes. A jogabi- 
lidade apesar de ser um pouco dura, 
convence. Os efeitos sonoros dos car- 
ros estão bem reais, como por exem- 
A primeira aparição de Test Drive, foi plo as freiadas que ficaram animais. 
para PC (na versão DOS), depois as Então, não fique aí parado, este game 
outras para Mega Drive e Super NES vale a pena. 


PL. AYSTATION já feitos para o Playstation, os gráficos 


no melhor estilo "cartoon" são engra- 


PARAPPA THE RAPPER çadíssimos e as músicas de rap muito 
PUZZLE MUSICAL bem boladas. No jogo, isso é feito aper- 
SONY tando os botões do controle em uma 


ordem que mantenha o ritmo e sentido 
da música. O sucesso e o carisma irre- 
sistível de Parappa (que roubou a cena 
de Crash Badicoot no Japão) não de- 
ram escolha para a Sony que lança 
agora o americano. Então, o que você 
No Japão, Parappa the Rapper foicita- está esperando? Parappa é um jogaço. 
do como um dos jogos mais divertidos 


PLAYSTATION 


PLAYSTATION PLAYSTATION 


JET MOTO 2 LINDH AGAIN LAGNACURE 
CORRIDA RPG 
SONY 


SONY MUSIC ENTERTAINMENT 


- 
s JOGABILIDADE, 
JOGABILIDADE DIVERSÃO 


Xl | 
| a | 


Mais um RPGizinho para o Playstation. Lagnacure tem 
cenários e personagens poligonais texturizados em 
tempo real. A animação dos personagens é parecida 
com a de FFVII. O game não contém cenas em CG ou 
FMV, para compensar, traz uma boa quantia de perso- 
nagens e uma liberdade de configurações muito gran- 
de, tanto que é necessário 15 blocks para salvar o seu 
progresso e escolhas no Memory Card. O sistema de 
batalhas é bem parecido com o de Star Ocean (da Enix 
para Super Famicom), ou seja, é uma mistura de Action 
com o velho sistema de escolha por menus. O game 
chama a atenção pela facilidade de jogar. 


Jet Moto 2 chega para Playstation sem muitas altera- 
ções em relação à primeira versão do game que saiu no 
finalzinho de 95 (já faz um tempinho né?). As principais 
mudanças foram o que já era de se esperar, ou seja, 
personagens e pistas novos, mas o que mais se dife- 
rencia é a jogabilidade que está muito superior à do Jet 
Moto 1, os gráficos apesar de serem em 3D são fracos, 
com muitos estouros de polígonos. Ao todo são dez 
diferentes pistas, onde você pode correr com jet skis e 
"motos" muito loucas. Confira mais este lançamento 
legalzinho da Sony. 


O game começa com três episódios para escolher: 
Merry Xmas, Happy Child e Astro Ark. O sistema de 
batalha é bem parecido com Dragon Quest, famosa 
série da Enix, para Super Famicom e Nintendo 8 Bit. Os 
gráficos onde seu personagem percorre, tais como mapa 
e cidades, ficaram um pouco a desejar, mas em com- 
pensação as cenas de desenhos estão verdadeira- 
mente arrasadoras, assim como as músicas. A jogabi- 
lidade não contém nada de especial, simples e fácil. O 
game não chega a ser um super jogo, mas vale a pena 
pelas cenas de desenhos. 
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“MOTO RACER 


socasiiDaDE|t|Yr|r|y | | 
Diversão |ijili)i] | 


EEE: | 


Um game de motocicleta com a maior 
pinta de arcade chega para Playstati- 
on. Totalmente em 3D, Moto Racer pos- 
sui vários percursos, no total são dez 


pistas, onde muitos obstáculos, pulos 
alucinantes e lugares que fizeram his- 
tória, tais como a Muralha da China. São 
duas categorias de moto, Velocidade e 
Moto Cross com muitas variedades de 
veículos, cada um com sua caracteris- 
ticas, tudo isso para você se divertir e 
quebrar seus próprios recordes. Os mo- 
dos de jogo variam entre Time Trial, Sin- 
gle Race e Split Screen. Os gráficos 
estão bem limpos, com poucas granu- 
lações, e músicas de primeira. A joga- 
bilidade está como o ponto alto do jogo, 
quase perfeita. Verdadeiramente um jo- 


gaço! 


STAR WARS MIK 
um 


> 4 


RE x |tit) | HO 
socaBiiDaDE ||| | | 
Diversão [i)iji] | |) 


PESE x 


Star Wars Masters of Terãs Kási (bruta 
nomão, hein?!?!), chega para 
Playstation sem causar muito alvoro- 


som | 
oivensão  |iji|x] | | 
TT 


Chega nas prateleiras Worldwide Soccer '98, que traz 
de volta os elementos chaves que consagraram o game 
como o melhor jogo de futebol para o Sega Saturn. O 
game traz três novos estádios, a possibilidade de você 
editar seu próprio time (e até colocar os nomes nos 
jogadores como em Stryker do Super NES). O som é 
legalzinho e os comentários durante o jogo dão uma 
sensação de realismo imensa. Os gráficos deixam um 
pouca a desejar e a jogabilidade é um pouquinho ruim 
(nada que atrapalhe sua diversão durante as partidas). 
Enfim, se você gosta de jogos de futebol e tem um 
Sega Saturn, não pode perder este lançamento quente 
da Sega. 


ço, a Lucas Arts, fabricante de toda a 
série Star Wars para vários consoles 
agora lança seu primeiro game de luta 
da série. Ao todo, são nove lutadores 
sendo oito já conhecidos das telinhas 
e um totalmente novo: o misterioso 
Arden Lyn, além disso o game possui 
poucas telas diferentes (nove para ser- 
mos mais exatos). O que ajuda um 
pouquinho na diversão são os modos 
de jogo: Single, Team, Survival e 
Elimination Tournament Play, cada per- 
sonagem possui sua própria arma como 
sabres de luz, arpões etc. 

E um game legalzinho mas enjoa rápi- 
do. Vale a pena conferir. 


DUKE NUKEM SD 
TIRO EM 1º PESSOA 


[ERAS [5 1 | 
cp PARRA | 
socasicipaDElZ| [+] | 

Diversão [xxx [1 


FREE: 


“27 


Duke Nukem, o caçador de alienígenas mais irreverente 
do universo dos games, está de volta, em uma versão 
para Nintendo 64. Duke Nukem 3D muda o "The Doom 
Way of Live" adicionando elementos de humor e erotis- 
mo à já comum violência contida nos games desse 
gênero. A versão de N64 não fica atrás nesses tópicos, 
além de corrigir o erro cometido nos jogos da GT 
Interactive e da Midway (Hexen 64 e Doom 64, respec- 
tivamente): a escuridão dos cenários. Só para dar um 
exemplo, agora a aventura se passa de dia. Além dis- 
so, como a maioria das conversões destes games para 
N64, as texturas ficaram melhores, com menos quadra- 
dos ou borrões dos inimigos. Por fim: se você não 
jogou, jogue, pois a diversão é garantida. 


Lamborghini 64 é uma versão atualizada do anti- 
go jogo de Super NES chamado Lamborghini 
American Challenge. Você pode escolher vários 
carros para dirigir, dentre eles um Porsche 959, 
Ferrari F50, Buggati e é claro, um Lamborghini 
Diablo. A corrida é dividida em 5 modalidades: 
Arcade (checkpoints como em Cruis'n USA), Tour- 
nament, Championship e Time Trial. Quatro circui- 
tos estarão disponíveis inicialmente no jogo, e a 
opção de se jogar na mesma tela com 2 jogado- 
res. Gráficos e efeitos de luz e fumaça a la N64 
até que ficaram legais, e é só, nada de especial. 
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ARCADEN 


SAGA GONTINUA... 


E não é que a Midway conseguiu impres- 
sionar mesmo? Quando todo mundo já estava 
pensando que a série Mortal Kombat tinha 
dado tudo o que tinha que dar, ela vem e sur- 
preende todo mundo com um super jogo para 
Arcade. 

Mortal Kombat 4 inova em quase tudo re- 
lacionado aos games antigos da série, total- 
mente em 3D, poligonal, texturizado em tempo 
real e rodado em um hardware produzido es- 
pecialmente para o game chamado Zeus, que 
pode gerar mais de 1 milhão de polígonos (qua- 
se 1,5 milhões) por segundo e uma movimen- 

tação de 60 frames 

FICHA por segundo, além 

TEctea de 12 personagens 
disponíveis (cinco 
totalmente novos) e 
três secretos (Jax, 
Johnny Cage e mais 


mado Reiko). 

Estão de volta nesta 
versão os famosos 
fatalities (0 que se- 
ria de MK sem eles) 
e Stage Fatalities. O 
som, como de cos- 
tume, continua som- 
brio e-a jogabilidade 
é tão eficiente quan- 
to nas versões em 
2D. 

“| Se você é um apre- 
Eu CLAS, FINAL ciador da saga de 


coração A 


Mortal Kombat, 


S.A não pode deixar de 


dar uma passadi- 
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um carinha novo cha- 


nha no arcade mais próximo e conferir mais 
este sucesso da Midway. 


Kai 


Arma padrão: Nagimaki ("Bladed 
Staff”) 
Empunhar arma: VZ< + SB 


Golpes especiais 

Fireball ffom Above: -€ + SA 
Fireball from Below: >> + SB 
(pode ser feito no ar) 

Air Fist: VN> + SA 

Hand Stand: BL + CB (então BL 
ou pulo para ficar em pé novamen- 
te) 

Kick Standing on Hands (derru- 
ba): CA (após o Hand Stand) 
Kick Standing on Hands (não der- 
ruba): CB (após o Hand Stand) 
Hand Spin: segure SB (após o 
Hand Stand) 


Fatalities 

FATALITY - Overhead Rip: 
454€ + CA (de perto) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 
>>V+BL (de perto) 


Sonya 
Arma padrão: Blade Whell 
Empunhar arma: 35 + CB 


Golpes especiais 

Ring Blast: LN> + SB 

Leg Throw: segure V + SB + BL 
Square Wave Punch: 5€ + SA 
Bicycle Kick: €€ + CA 

Air Throw: BL no ar (curta distância) 
Cartwheel: €LVN> + CB 


Combos 

7-Hit 38%: SA, CAN+SA, corrida, 
SA, Cartwheel, Hop Kick, Air Throw 
6-Hit 22%: SA, CA, CA, Cartwheel, 
Hop Kick, Air Throw 

5-Hit 22%: CA, CA, Cartwheel, pulo 
SA, Air Throw 


Fatalities 

FATALITY - Exploding Kiss: VV NV 
+ corrida (distância de uma rasteira) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
VV €+<€+ CA (de perto) 


Raiden 
Arma padrão: Mallet 
Empunhar arma: >€ + SA 


Golpes especiais 

Lightning Bolt: VZ e +SB 
Torpedo Dive: >>+CB (pode ser 
feito no ar) 

Teleport:: V 4 


Fatalities 

FATALITY- Overhead Electrocution: 
3€1414+ CA (de perto) 

Nota: Segure BL para fazer com 
mais facilidade. 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 
V>€ + BL (de perto) 


Fujin 

Arma padrão: Crossbow (“Jagged 
Sword”) 

Empunhar arma: €€ + CB 


Golpes especiais 

Spin Throw: > + SB (segure SB 
para continuar) 

Tornado Lift: >V> + SA 

Slam: €>w + CB depois de Tor- 
nado Lift 

Dive Kick: V + CB- 

Rising Knee: Vv> + CA 


Combos 

7-Hit 22%: SA, CA, V+SA, Torna- 
do Lift, Drop, SA, Rising Knee 
6-Hit 22%: Tornado Lift, Drop, Tor- 
nado Lift, Drop, SA, Rising Knee 
5-Hit 22%: Tornado Lift, Slam, SA, 
Hop Kick, Dive Kick, V+SA 


Fatalities 

FATALITY - Crossbow Explosion: 
Aperte BL+Corrida 4 vezes (distân- 
cia de uma rasteira) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 
VV» + CA (de perto): 


Johnny Cage 

Arma padrão: Claymore 
(“Broad Sword”)* 

Empunhar arma: 3W>5 + CB 


Golpes especiais 

High Fireball: VN> + SA 

Low Fireball: VN>5> + SB 

Split Punch: BL+SB 

Shadow Kick: €5> + CB 
Shadow Uppercut: NV € + SA 


Combos 
6-Hit 36%: SA, CA, V+SA, corrida, 
SA, Hop Kick, Shadow Kick 


Fatalities 
| FATALITY - Torso Rip: >€V + CA 


(de perto) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
Vv>5> + CA (de perto) 


Tanya 
Arma padrão: Boomerange 
Empunhar arma: 35 + CA 


Golpes especiais 

Fireball: VN> + SA 

Downward Fireball: VZ€ + SB no 
ar 

Split Kick: Half Circle Back + CB 
Corkscrew Kick: > + > + CB 


Combos 
8-Hit MAX: Jump SA + SA + CA + 
V+SB + corra + SA + Corkscrew 
Kick + chute com pulo + Fireball 
6-Hit 38%: SA + CA + V + SA + 
corra + Late SB + Corkscrew Kick + 
Uppercut 

5-Hit 22%: CA + CA + Corkscrew 
Kick + SA + Split Kick 

Fatalities 

FATALITY - Twisted Kiss: VN 49N, + 
SA +BL (de perto) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 
€>3v + SA (de perto) 


Scorpion 

Arma padrão: Claymore (“Broad 
Sword”) 

Empunhar arma: >> + CA 


Golpes especiais 

Spear: €€+SB 

Teleport Punch: YN> + SA (pode 
ser feito no ar) 

Air Throw: BL no ar (acerto de per- 
to) 

Breathe Fire: VN>5 + SB 


Combos 

9-Hit MAX: SA, CA, V+SA, Spear, 
SA, CA, V+SA, SA, corrida, Breathe 
Fire 

9-Hit MAX: SA, CA, V +SA, pulo CA, 
Teleport Punch, Spear, SA, CA, 
V+SA 

8-Hit MAX: SA, CA, V+SA, Spear, 
SA, CA, V+SA, corrida, €+CA 
8-Hit MAX: CA, CA, Spear, SA, CA, 
> +SA, corrida, SA, Breathe Fire 
8-Hit MAX: chute com pulo, Teleport 
Punch, Spear, SA, CA, NV+SA, cor- 
rida, SA, Breathe Fire 

6-Hit MAX: SA, J+SA, Spear, SA, 
CA, V+SA 

8-Hit MAX: Heavy Hit (SA com o opo- 
nente no ar), Teleport Punch, 
Spear, SA, CA, V+SA, corrida, SA, 
Breathe Fire 


Fatalities 

FATALITY - Fire Breath: €55€ + 
BL (distância de uma rasteira) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
35 +CB (de perto) 


Quan Chi 


Arma padrão: Ghurka Kukhri (“Ma- 
chete”) 
Empunhar arma: VZ€ + CA à 


Golpes especiais 

Flying Skull: > + > + SB 

Slide: > + 5> + CA 

Slam: > + V + CB 

Air Throw: BL no ar (curta distância) 
Steal Weapon: 5€ + SA (enquan- 
to o oponente segura uma arma) 


Fatalities 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
35> + SA (de perto) 


Sub-Zero 
Arma padrão: Freeze Wand 
Empunhar arma: VN> + CA 


Golpes especiais 

Ice Blast: VN> + SB 

Ice Clone: VZ € + SB (pode ser 
feito no ar) 

Slide: SB + BL + CB 


Combos 

9-Hit MAX: Ice Blast, CA, Ice Blast, 
SA, CA, V+CA, corrida, SA, Hop 
Kick, Slide 

7-Hit MAX: Ice Blast, CA, CA, arma, 
€+SB, Slide, >+SB 

6-Hit MAX: CA, CA, Ice Blast, CA, 
CA, arma 


Fatalities 


FATALITY - Spine Rip: 3>€3V + 
SA + BL + Corrida 


Jarek 

Arma padrão: Scimitar (“Large 
Arabian Sword”) 

Empunhar arma: >> + SA 


Golpes especiais 

TriBlade: vv € + SB 

Cannonball Roll: > + CB 
Upward Cannonball: >> + SA 
Fallback Slam: EN, € + CA 


Fatalities 

FATALITY - Heart Rip: 3€55 + 
CB (de perto) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: >, 
> + CA (de perto) 


Reiko 


Arma padrão: Club 
Empunhar arma: V< + CA 


Golpes especiais 

Shurikens: VN5> + SB 

Flip Kick: LN> + CA 

Teleport: V? (então BL para arre- 
messar quando em curta distância) 
Spin Around Opponent: €> + CB 


Combos 

8-Hit MAX: pulo SA, SA, CA, V+SA, 
corrida, SA, Flip Kick, corrida, SA, 
Shurikens 


Fatalities 
FATALITY - Torso Kick: >> + SB 
+ BL + CA + CB (de perto) 


000 S0C0 Alto 


Ses ea sro o cerne SOCO BAIXO 
C Ao smssaosco cen snneooocccocr ssa nute Alto 
CBeoesecseaceneoscoscoascccscosses Chute Baixo 
DB ssasesceaccessisspesesoisesagesaiso cocccossosoes... LDDEfESA 
CORRIDA.................Botão de Corrida 
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Arma padrão: Club 
(“Jagged Sword”) 
Empunhar arma: V> + SA 


Golpes especiais 

Fist Missile: VN> + SB 
Ground Wave: >>» + CB 
Dashing Punch: >aNV'Z€ + SB 
Backbreaker: BL no ar (curta dis- 
tância) 

MultiSlam - 1º Slam: SB (acerto 
de perto) 

2º Slam: segure Run + BL + CA 
3º Slam: segure SA + SB + CB 
4º Slam: segure SA + BL + CB 
5º Slam: segure SA + SB+ CA + 
[0=) 


Fatalities 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
>>5€ + CB (de perto) 


Blade Wheel 
Golpes com arm 
Downward Sla 


Club 
Golpes com 
E Ba ua S/ 


arma 


pwal d 


Down! 


a 
VD 


Flury y: SA us rapi- 
da men te 


Reptile 
Arma padrão: Battle Axe 
Empunhar arma: €€ +CB 


Golpes especiais 
Spit Acid: VN>+SA 
Dash Punch: €5+SB 
Super Krawl: €5+CB 
Invisibility: BL + CA 


Combos 

6-Hit 39%: SA, CA, V+SA, corri- 
da VY+CA, Super Krawil, 
DashPunch 


Fatalities 

FATALITY - Face Chew: Segure 
SA + SB+CA+CB, 4 (de perto) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
Vv>5>+SB (de perto) 


4 


Shinnok 
Arma padrão: Nagimaki 
("Bladed Staff") 
Empunhar arma: €>5+SB 


Personalizações 
Kai: >5>5+CB 
Raiden: vL>>+SB 
Liu Kang: €€5S+CA 
Reptile: €€->5+BL 
Scorpion: >€+SB 
Jax: 3 5+CA 
Reiko: €€<€+BL 
Cage: Vl +SA 
Jarek:€- € €+CB 
Tanya: €3NV+BL 
Fujin: 5>5>€+CA 
Sub-Zero: VL €+SB 
Quan Chi: €S€>5+CB 
Sonya: >NV>+SA 


Fatalities 

FATALITY - Hand of Hell: 
V€>5N,+ Corrida (de perto) 
STAGE FATALITY - Prison 
Fan: VNV/5+CA (de perto) 


percut Swing: € + SB 
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Uva Th hrow: € + 


Crossbow 
Golpes Eural ana 


o. 


Strai oh Shot: S 


Bounci g DX 
+SB 


wnward 


Back + SB 


.L 


Ghurka Kukhri 
("Macete") 
à o som arma 


€ +SA 


SB 


Liu Kang 
Arma padrão: Flamberge 
(“Jagged Sword”) 
Empunhar arma: €5 + CB 


Golpes especiais 
Standing Fireball: >>+SA 
(pode ser feito no ar) 

Low Fireball: >>+SB 
Flying Kick: >>+CA 
Bicycle Kick: Segure CB por 
5 segundos e solte 


Combos 

6-Hit 39%: SA, CA, V+SA, 
corrida, SA, Bicycle Kick, - 
Flying Kick 


Fatalities 
FATALITY - Dragon Swing: 
3S>5>V+BL + CA+CB 


(distância de uma rasteira) 
STAGE FATALITY - Prison 
Fan: >> €+SB (de perto) 


WINS: 00 


UALA BrIE 


CURSOS DE COMPUTAÇÃO 
ONDE O SEU FUTURO ESTÁ PROGRAMADO 


Windows 


SEMPRE 


ici aluno Tdi 
DE VOCÊ por micro ce 
Access 
Casa Verde 
maia Power Point 
Freguesia do Ô 
“| Aulas 100% práticas 
Osasco 
a DISQUE 
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Aqui é o melhor lugar para você passar suas férias. Na Progames você 
encontra os últimos lançamentos em video game para todos os 
sistemas. E você encontra também Pe acri The Gathering* e CD 7 4 “a 


ROM* para PC. — 


SRASOrT 


Solicite informações sobre nosso sistema de Franchising, 
e seja você também um Franqueado PROGAMES. 
Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - SP 
Cep 05060-000 - Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444 


CIDADE DE SÃO PAULO 


LAPA - R. Pio XI, 230 - Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444 
SANTANA - R. Voluntários da Pátria 3229 - Tel.: (011) 6950-6329 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 
MOÓCA - R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 

V.OLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.: (011) 829-1142 
V.CARRÃO - Pça. Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 

V. FORMOSA - R. Saigon, 154 -Tel.: (011) 6918-9117 
POMPÉIA - R. Desembargador do Vale, 115 -Tel.:(011)62-1125 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657 
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 6954-5968 
PARAÍSO - R. Afonso de Freitas, 382 -Tel.:(011) 884-0404 


GRANDE SÃO PAULO 


GUARULHOS: Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.:(011) 208-3033 
S.B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612 
OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 - Tel.: (011) 705-2701 
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986 
SUZANO- R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 


INTERIOR DE SÃO PAULO 


RIBEIRÃO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 - Tel.: (01 6) 625-8094 
MARÍLIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 

S.J. CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) 341-7250 
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B - Tel.: (014) 322-2424 
INDAIATUBA- R. 13 de Maio, 805 - Centro - Tel.: (019) 875-3025 
PIRACICABA- R. Gov. Pedro de Toledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179 
CAMPINAS: 

CAMBUÍ- R. dos Alecrins, 597 - Tel.: (019) 255-2545 

V. TEIXEIRA - R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241-6567 
SALTO - R. Itapirú, 158 - Centro - Tel.: (011) 7828-1163 
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 - Tel.: (015) 231-9740 
S.J.RIOPRETO-R.Del.Pinto deToledo, 3118, SI. Tel.:(017)232-5920 
LIMEIRA-R.13 de Maio, 288 - Centro -Tel.:(019) 442-4475 


vá 
60) ES 


OUTROS ESTADOS 
BAHIA 

SALVADOR 
BROTAS - Ladeira do Acupe, 2A - Tel.: (071) 356-1372 

BRASÍLIA 

ASA NORTE - SCLN 313 - BL-E Loja 64 - Tel.: (061) 274-3311 

CEARÁ 

FORTALEZA 

ALDEOTA - R. Júlio Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 

MATO GROSSO 

CUIABÁ - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.: (065) 624-0063 
MINAS GERAIS 

POUSO ALEGRE-R.Cel.Otávio Meyer, 160-L.130 Tel.:(035) 421-7693 
PARAÍBA 

JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112 - Tel.: (083) 226-2369 
PARANÁ 

CURITIBA 

BATEL - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 

JUVEVE - R. Manoel Eufrásio, 826 - Tel.: (041) 253-3008 

ÁGUA VERDE - Av. República Argentina, 1534 - Tel.: (041) 244-4667 
RIO DE JANEIRO 

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 - Loja 106 - Tel.: (021) 596-2111 

ILHADO GOVERNADOR-R.Eng.Coelho Cintra, 10 -Tel.:(021) 462-0657 
BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria 459 -Tel.:(021) 266-7079 
TIJUCA-R.Pinto de Figueiredo 42 S/L -Tel.:(021) 569-9043 
BONSUCESSO-R.Adail, 24 -Tel.:(021)290-4251 

NILÓPOLIS- R. Antonio José Bittencourt, 124 -Tel.:(021)691-0417 
CAMPO GRANDE - Estrada do Mendanha, 660 -Tel.:(021)413-9194 
LARGO DO MACHADO - R.do Catete, 311 Loja 117 -Tel.:(021)557-1141 
COPACABANA- Rua SantaClara, 115-S.202 -Tel.:(021)547-2644 
RIO GRANDE DO SUL 

PORTO ALEGRE 

HIGIENÓPOLIS - Av. Plinio Brasil Milano, 806 -Tel.: (051) 343-9158 
SANTA CATARINA 


FLORIANÓPOLIS 
TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1 8) 2 
SERGIPE nara! N R ! 


ARACAJÚ 


SÃO JOSÉ - Av. Barão do Maruim, 943 - Tel (079) 213: 
* Não disponível em algumas de nossas lojas AVENDE RS 


